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RESUMEN

El presente estudio, tiene en cuenta la problematica identificadgn una Institucion
Educativa de la UGEL 07, basandose en la Evaluacion Muestral 2022 y@n el
Andlisis de la Situacion de Aprendizaje de los Discentes 2023 (ASAE), la cual brinda
resultados desfavorables con relacién a% resolucién de problemas de forma,
movimiento y localizacion, en el area de matematica. Por ello, se tuvo como objetivo
general mejoralﬂa resolucién de problemas de forma, movimiento y localizacién
aplicando la gamificacién. El disefio de la investigacién es Proyecto de Innovacién
Educativa, con enfoque cualitativo, de tipo practico participativo, teniendo como
muestra 33@studiantes de primer grado de secundaria. Se recogi6 la informacién
utilizando%s instrumentos: la lista de cotejo, la guia de observacion y la guia de
entrevista de grupo focal@l andlisis de los datos obtenidos se llevo a cabo mediante
la técnica triangulacién de datos entre las categorias de las unidades de analisis,
obteniendo como resultados que los discentes de prime@rado de secundaria de
una Institucion Educativa de la UGEL 07 mejoraron SL@ESOMCién de problemas de
forma, movimiento y localizaciébn mediante la aplicacion de la gamificacion.

Palabras claves: Educacion secundaria, gamificacién,QWestigacic’)n cualitativa,

matematica, Proyecto de Innovacion Educativa.



ABSTRACT

The present study takes into account the problems identified in an Educational
Institution of UGEL 07,Qased on the Sample Evaluation 2022 and the Analysis of
the Learning Situation of the Students 2023 (ASAE), which provides unfavorable
results in relation to the resolution oﬂroblems of shape, movement and location, in
the area of mathematics. Therefore, the general objective was to improve the
resolution of shape, motion and location problems by applying gamification. The
research design is an Educational Innovation Project,Q/ith a qualitative approach, of
a practical participatory type%ith a sample of 33 first grade high school students.
The information was collected using the following instruments: the checklist, the
observation guide and the focus group interview guide@he analysis of the data
obtained was carried out by means of the data triangulation technique between the
categories of the units of analysis, obtaining as results that the firsgrade secondary
school students of an Educational Institution of the UGEL 07 improved their problem

solving of form, movement and location through the application of gamification.

Key words: Secondary education, gamification, qualitative research, mathematics,

Educational Innovation Project.
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1 Justificacion y Antecedentes del Proyecto de Innovacion Educativa
1.1 Descripcion argumentada de la situaciéon problemética.

Luego de dos afios de la implementacion de una educacion a distancia, se
realiza la transicidon de volver a los centros educativos, donde los discentes reciben
un seguimiento y evaluacién con mayor precision acorde a sus caracteristicas y
necesidades, buscando realizar un registro sobre el progreso de los discentes a lo
largo de todo sgprendizaje, el Ministerio de Educacion implementé la Evaluacion
Muestral (2022) a nivel nacional, en la cual se observo resultados preocupantes con
relacion al desenvolvimiento de los discentes en la asignatura de matematica.

Para la competencia matematica, esta evaluacion cont6 con 4 niveles, siendo
el nivel Satisfactorio de mayor logro, el cual demuestra que el discente desarrollé
las capacidades previstas segun su ciclo de estudio. Los resultados que se
muestran son de discentes que actualmente se encuentran@n el sexto ciclo de
secundaria, el 15,7% se encuentra en el nivel Previo al inicio, el 39,7% se encuentra
en el nivel de Inicio, el 29,6% se encuentra en el nivel de Proceso y el 15,0% en el
nivel Satisfactorio. Esta informacion permite identificar que el estudiante presenta
dificultades, entre ellas: dificultades para reconocer caracteristicas de su entorno e
identificar datos en situaciones probleméaticas y relacionar objetos con figuras
geomeétricas.

Entre una de las causas de este problema, Cerda et al. (2017) menciona que
es la predisposicion desfavorable del estudiante a las matematicas, el cual es un
factor importante que determina los malos o buenos resultados que pueda obtener,

relacionado con experiencias pasadas tendiendo al fracaso o dificultad de su
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aprendizaje. Otra de las razones puede ser el método de ensefianza, el estilo del
docente, actitudes y creencias hacia la asignatura, entre otros.

La Institucién Educativa como objeto de estudio perteneciente a la UGEL 7 no
es indiferente a los resultados mostrados anteriormente puesto que, por medio del
Andlisis de la Situacién de Aprendizaje de los Discentes (ASAE) siendo la primera
evaluacic’n@ Prueba Diagndstica, a los discentes del primer grado de secundaria se
obtuvieron resultados insatisfactorios referente al &rea de matematica, mostrando
que: el 69,70@e encuentra en el nivel de inicio y el 27,27% en proceso, a través de
su aplicacion se ha observado queQn la resolucion de problemas de forma,
movimiento y localizacién, es donde los discentes han mostrado mayor dificultad
puesto que se obtuvo en cada pregunta, un porcentaje no mayor al 45% de acierto.

Los resultados demuestran que los discentes no han desarrollado
satisfactoriamente sus capacidades como el identificar y relacionar conceptos
geométricos con su realidad, realizar interpretaciones a partir de la visualizacion,
modelar objetos y argumentar afirmaciones a partir de sus conocimientos
geomeétricos.

En el &mbito del aprendizaje de las mateméticas se reconoce que es de suma
importancia que el estudiante pueda analizar la geometria desarrollando una
postura critica frente a diversas situaciones y esto se ve reflejado en la resolucion
de problemas de forma, movimiento y localizacion, Falconi (2021) manifiesta que al
desarrollar las respectivas capacidades relacionadas a ese tipo de resolucion de
problemas va a ayudar a entender el entorno que lo rodea, su comprension y

orientacion en el espacio, reconocer y relacionar formas, lineas y trayectos, puesto



12

gue todo eso se hace presente en diferentes aspectos, entre ellos la agricultura,
arquitectura, el arte y entre otros.

La innovacion en el ambito escolar@s un elemento fundamental para
incrementar la calidad de la educacion, formar discentes con habilidades que seran
de ayuda para su futuro, estimulando su interés y dedicacién al proceso de
aprendizaje. Como lo menciona el Dialogo Interamericano (2021) la innovacion en
las escuelas permite adaptar el proceso de enseflanza y aprendizaje a las
necesidades individuales de cada educando. Se pueden utilizar herramientas y
recursos digitales que brindan oportunidades de aprendizaje personalizado,
contemplando los multiples métodos y ritmos de cada discente.

El docente debe responder a las necesidades de la sociedad moderna, por
medio de capacitaciones para la mejora de su practica profesional, Casas (2019)
indica que es indispensable capacitar a los docentes a utilizar las innovaciones y
tecnologias educativas en las aulas de clase, ya que resulta evidente que es mas
importante aprender que ensefiar, resaltando de esa forma diversas estrategias,
metodologias y técnicas que mejoran la ensefianza y aprendizaje. Una de las
alternativas que esta en su mayor apogeo actualmente es la gamificacion, la cual
presenta una estructura muy completa en base a actividades que refuerzan el
entusiasmo y motivacion por aprender.

Para responder a la problematica se propone implementar la gamificacion
como una propuesta innovadora, en esa linea Alarcon (2018) sostiene que ofrece
una oportunidad de transmitir, crear y presentar el contenido de una forma distinta,
atractiva y amena para los discentes, fomentando la motivacion hacia el

aprendizaje, teniendo en cuenta los componentes académicos. Ademas,
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implementa en las aulas de clase los recursos concretos como los recursos
tecnologicos, desarrollando las capacidades y habilidades, a través del trabajo
colaborativo, como individual para mejoratﬁi resolucion de problemas de forma,
movimiento y localizacion en discentes de primer grado de secundaria.

1.2 Datos del FODA

Para el presente trabajo investigativo se realizé un andlisis FODA, segun
Sanchez (2020) es una herramienta clave para poder analizar informacion relevante
y ordenarla en 4 atributos: fortalezas, debilidades, oportunidades y amenazas para
una mejor toma de decisiones.

Entre la informacion obtenida de la I.E. destacamos, como fortalezas: la
comunicacién asertiva por parte de los docentes con las discentes; la buena relacién
y comunicacion con el docente titular del aulgara la realizacion de la construccién
de las sesiones de aprendizaje aplicando gamificacion; el refuerzo del curso de
matematica en horarios externos; una infraestructura moderna, con amplios y
ventilados ambientes seguros, permitiendo el desarrollo efectivo de actividades;
mobiliarios en buen estado, ademas los discentes cuentan con una plataforma
virtual a la cual pueden ingresar con su correo institucional.

Como oportunidades, se considera la posicién geografica de la Institucion
Educativa, ya que el distrito cuenta con una vigilancia constante para salvaguardar
la integridad fisica de los discentes; ademas de los concursos que los discentes
participan como: Crea y Emprende, Concurso de matematica Concytec.

Por otro lado, como debilidades el grupo investigador ha identificado: la mala
percepcion que tienen los discentes sobre el curso, por experiencias pasadas;

ademas, coincidiendo co@n el Proyecto Educativo Institucional 2021 - 2024 (PEI)
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de la Institucion Educativa, se reconocio: las inasistencias y tardanzas de algunos
discentes durante las sesiones realizadas; y la intervencion limitada de los
apoderados en las actividades de Consejos Educativos Institucionales (CONEI),
Comités de Aula, en el Programa de Brigada de Autoproteccion Escolar (BAPE), la
acumulacion de tareas de otras asignaturas, lo cual genera que los discentes se
estresen y algunas no estén concentradas en el desarrollo de las actividades.

Por ultimo, respecto a las amenazas, el grupo investigador ha observado:
que la institucion educativa enfrenta una competencia fuerte con otras instituciones
educativas; adicionalmente, en el PEI se recogi6 informacién, donde se describe el
desinterés de los apoderados para realizar seguimiento a sus menores hijos,
asimismo, diversas problematicas familiares que cada una de ellas lleva al aula.
1.3 Estudios previos

Se han revisado diversas investigaciones nacionales e internacionales
similares en relacién con la tematica presentada que contribuye con informacién
relevante que enriquece la investigacion.

En el &mbito nacional, se presenta a Ticona, et. al., (2020) en su tesis titulada
“La técnica de la gamificacién de la matematica y el rendimiento escolar de los
estudiantes del primer, segundo y tercer grado de educacién de secundaria de la
I.E. Wolfgang Goethe del distrito de José Luis Bustamante y Rivero, Arequipa 2019”
tuvo como objetivo comprobar si la técnica de la gamificacion en la matematica
mejora el rendimiento académico. Se empled la metodologia de estudio
cuasiexperimental; tuvo como resultado un progreso en el promedio de los discentes

en un 32% en 1°y 2° grado, y un 24,5% en 3° grado.
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Las semejanzas entre esta investigacion y la nuestra es que en ambas se
emplea las dos unidades de andlisis, también que la investigacién va dirigida a
discentes de educacién basica regular. Por otro lado, la diferencia entre esta
investigacion y la presente propuesta es la metodologia de la investigacion siendo
la primera cuasiexperimental y la segunda proyecto de innovacion.

Montoya (2022), a través de su tesis titulada “Propuesta de una estrategia de
gamificacion para mejorar las habilidades matematicas en las estudiantes del 1° de
secundaria de una institucién educativa publica de Lima”. Tuvo como obijetivo
emplear la gamificaciobn para desarrollar susﬁabilidades mateméaticas en los
discentes del 1° de secundaria. Tiene un enfoque cualitativo, de tipo investigacion
aplicada. Los resultados obtenidos consideran que la estrategia de gamificacién
mejord el promedio final en un 99,6%, lo que permite concluir que la propuesta
presentada se encuentra en un nivel muy bueno y aplicable para otras instituciones
educativas.

Las semejanzas que se pueden reconocer entre las investigaciones, es la
aplicacion de la gamificaciéngn el nivel de secundaria, asimismo el enfoque al ser
cualitativo. Por otro lado, las diferencias entre nuestra investigacion y la
investigacion de Montoya es la competencia evaluada, puesto que el segundo se
enfocd en dos competencias de matemética distintas a nuestra investigacion.

En el ambito internacional, presentamos a Ayala y Mosos (2022) en su tesis
titulada “Impacto de incorporar el modelo de gamificacibn en una estrategia
didactica para el fortalecimiento del pensamiento espacial y sistemas geomeétricos
en estudiantes de sexto grado de la Institucion Educativa La Fila del Municipio de

Icononzo - Tolima”, tuvo como%bjetivo crear una estrategia educativa usando
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gamificacién para fomentar el desarrollo de capacidades del pensamiento espacial
y comprension de sistemas geométricos. Tiene enfoque cualitativo, incorporand@l
modelo de investigacion accion pedagodgica, los datos mostraron un aumento en el
desempefio de los discentes en los aprendizajes geométricos y espaciales, ademas
un aspecto positivo en su actitud frente a las actividades.

Se observa semejanzas en el enfoque y la aplicacion de la gamificacion en
la rama de la geometria buscando mejoras en el aprendizaje. Por otro lado, entre
las diferencias estan el uso exclusivo de las TIC y la muestra de investigacion es de
nivel primaria.

Asimismo, Quito y Sanchez (2019) en su investigacion “Gamificacion en
ambitos educativos: Uso de ClassDojo y GeoGebra para la ensefianza de geometria
en el noveno afo de Educacion General Basica (EGB)”. Tuvo como objetivo definir
la contribucion del empIeOQe la gamificacion mediante las aplicaciones de
ClassDojo y GeoGebra en el proceso educativo de la geometria. La muestra son 30
discentes de 9no afo de la Escuela Julio Maria Matovelle, ciudad de Cuenca; se
utilizc’)ad metodologia de sistematizacion de experiencias educativas. Como
resultado se obtuvo que la gamificacién es una tactica educativa, permitiendo a los
discentes mejorar su comprension de la geometria con el GeoGebra y el ClassDojo.

La semejanza entre ambas investigaciones eg utilizacion de la gamificacion
para el aprendizaje de la geometria en el nivel secundaria. La diferencia de este
proyecto es la metodologia y el uso exclusivamente de softwares, mas no de

material concreto.
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QA Estadistica y otra informacién de la Instituciéon Educativa que es objeto
de estudio

La I. E. imparte educacion desde 1945; cuenta con los 3 niveles béasicos de
educacion segun la EBR en el horario de la mafana y tarde. Atiende
aproximadamente 1893 discentes en el nivel de secundaria, distribuidos en los 5
grados, de los cuales 434 cursan el primer grado de secundaria, asignados en las
14 secciones desde la “A” hasta la “N”.

A inicios del ciclo escolar 2023, se realiz6 una Prueba Diagnéstica en el

Qrimer grado de secundaria, con el propésito de analizar el nivel de logro alcanzado
en sus aprendizajes. La evaluacion aplicada estuvo compuesta por veintiocho
preguntas para alcanzar un puntaje de 56.0. De los discentes matriculados el 91%
fueron evaluadas, obteniendo el puntaje méximo de 44.0 y el puntaje minimo de 8.0,
logrando un puntaje promedio de 21.9.

Con relacién a las respuestas acertadas,@a resoluciéon de problemas de
forma, movimiento y localizacion tuvo un promedio de 30.86% siendo la mas baja
en comparacion con la resoluciérgroblemas de gestién de datos e incertidumbre la
cual tuvo un promedio de 37.45%, el 42.84% correspondiente a la resolucién
problemas de cantidad, y por ultimo el 53.70% para la resolucién@roblemas de

regularidad, equivalencia y cambio.

Cabe mencionar, que, en la prueba Diagnédstica aplicada, seis de las
preguntas correspondieron@ la resolucion de problemas de forma, movimiento y

localizacion, por lo tanto, mediante la evaluacion se pudo reconocer que, los
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discentes presentan dificultades, debido a, que el 69.14% no logroé los resultados

esperados.

9.5 Formulacion del problema e identificacion de causas y efectos del
mismo.

A través del arbol de problemas se identifico la problematica y las dificultades
qgue manifiestan los discentes del primero de secundaria de una l. E.

El PEI dej6 en evidencia que los discentes tuvieron inconvenientes para
conectarse a las clases; ya sea porque presentaban problemas de conectividad, o
no contaban con los recursos tecnoldgicos suficientes, siendo esta la primera causa;
generando que no logren desarrolla& competencia de resuelve problemas en el
area de matemética.

Segunda causa, los discentes muestran dificultad al comprender una
situacién problematica, originando poca capacidad para identificar los datos
necesarios e importantes y brindar una solucién; ademas de no manejar un lenguaje
matematico apropiado.

Con respecto a la tercera causa, en el afio 2022 por medio de la Resolucion
Ministerial N° 00193-2020 que dictamin6 el MINEDU, se declar6é que todos los
discentes de la EBR pasaran automaticamente al siguiente grado, generando que,
en el retorno a clases presenciales en el mismo afio, no se realizara una evaluacion
adecuada para verificar los avances del aprendizaje del estudiante.

Por consiguiente, considerando las dificultades anteriormente expuestas, se

propone el presente proyecto@ara mejorar la resolucion de problemas de forma,
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movimiento y localizacion, con ayuda de la gamificacion. Para tal efecto, se plantea
la siguiente pregunta que comprende la problemética de la investigacion:

¢,COlmo mejorar Ia?esolucién de problemas de forma, movimiento y
localizacion mediante la aplicacion de la gamificacién en discentes de primer grado

de secundaria de una Instituciéon Educativa de la UGEL 7?

Q.G Significatividad y relevancia de los cambios esperados con la
innovacion

El presente proyecto de innovacion es significativo porque se fundamenta en
la aplicacion de la gamificacién, a través de una planificacion, aplicacion y
elaboracién de actividades con material fisico y virtual permitiendo de esa manera
que los discentes desarrollen sus destrezas y capacidades por medio de trabajos
grupales e individuales, asimismo fortaleciendo sus conocimientos previos de los
temas trabajados mediante situaciones problematicas. Ademas, con la innovacién

se espera alcanzar cambios significativos a nivel curricular y didactico.

A nivel curricular, la practica de la gamificacion se debe considerar la
implementacion de tareas a través de recursos tecnologicos o recursos fisicos,
ademas de definir los propositos que desea alcanzar con la tarea y que las
indicaciones sean claras y sencillas de entender por parte de los discentes. Por otra
parte, en basg la resolucién de problemas de forma, movimiento y localizacion; se
considera el entorno donde convive el estudiante, despertar sus sentidos y buscar
nuevas maneras de evaluar su desempefio a través de criterios que permitan

analizar la evolucion de su aprendizaje.
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A nivel didactico, la gamificacion ofrece una diversidad de nuevas estrategias
para trabajagl resolucién de problemas de forma, movimiento y localizacion. Las
clases se vuelven mas dinamicas y participativas, las actividades estan orientadas
al aprendizaje; la implementacion del trabajo colaborativo y la acumulacién de
puntos despierta el interés y la necesidad de ganar, asimismo la implementacién de
recursos tecnoldgicos como Geogebra, Kahoot, Wordwall que permiten medir el
aprendizaje e identificar los avances de los discentes, actividades con recursos

fisicos que desarrollan el andlisis y razonamiento a partir de lo aprendido en clase.

1.7 Viabilidad de la investigacion

El trabajo investigativo se pudo aplicar oportunamente, ya que la Institucion
Educativa cuenta con una programacion anual que permitié el desarrollo de los
campos tematicos, los cuales contribuyeron a la mejora de las capacidades
relacionadas a@a resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion, asi
mismo la aplicacién de la gamificacion. Ademas, el grupo investigador mostro
compromiso para indagar y seleccionar recursos pertinentes, enfocados en alcanzar

cada objetivo especifico del proyecto.

El presente trabajo investigativo es viable, dado que los discentes mostraron
interés y compromiso para una adecuada implementacion de la gamificacion,
asimismo presentaron una actitud positiva hacia cada actividad gamificada,
evidenciandose la disposicion para participar y alcanzar los objetivos propuestos.
De igual manera, se reconoce que los discentes no tuvieron problemas para

comprender las reglas y en qué consistia cada una de las actividades.
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Es pertinente aplicar la gamificacion en discentes de sexto ciclo de la I. E. de
la UGEL 7 porque demostraron dificultades en el progreso de sus capacidades
como: modelar objetos y sus transformaciones, relacionar objetos con figuras
geomeétricas, argumentar afirmaciones a partir de sus conocimientos geométricos y

reconocer las caracteristicas de figuras geométricas.

1.8 Antecedentes

Para el desarrollo de la presente investigacion se revisé un proyecto ganador
del Fondo Nacional de Desarrollo de la Educacion Peruana (FONDEP) y un
proyecto sobre gamificacion en el area de matemética. Dichos proyectos estan
relacionados a nuestra investigacién, por lo cual se ha considerado nacionales e
internacionales:

Como proyecto nacional, se ha considerado el proyecto ganador realizado por
Pecho (2022) en su tesis titulada “Uso de la gamificacion para la mejora del nivel de
logros de aprendizaje en el &rea de matematica de los discentes de una I.E. de la
UGEL 057, tuvo como objetivo determinar que el uso de la gamificacion mejora el
nivel de logro de aprendizaje en el area de matemética, en 23 discentes de cinco
afos. La metodologia aplicada fue pre-experimental, obteniendo como resultados
un progreso significativo en su conocimiento matematico.

El presente proyecto se asemeja al nuestro, ya que emplean la gamificacion en
el campo de matematica con discentes de la EBR. Por otro lado, ambos proyectos
se diferencian en el nivel de aplicacion, siendo este proyecto aplicado en el nivel de

inicial, y el nuestro en el de secundaria.
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Como proyecto internacional, se ha considerado el proyecto educativo de
Holguin, J. et. al. (2020) titulado “Proyectos educativos de gamificacion por
videojuegos: desarrollo del pensamiento numérico y razonamiento escolar en
contextos vulnerables”, el cual tuvo como objetivo identificar diferencias y similitudes
estadisticas que respaldan el progreso del desarrollo del pensamiento matemético
y sus diversas extensiones, tras llevar a cabo un experimento con discentes de
Educacién Primaria. Para el desarrollo del siguiente proyecto se emple6 el enfoque
cuantitativo. El disefio del estudio es experimental.

La semejanza entre el presente proyecto y el nuestro, es el empIeOQe la
gamificacién en el area de matematica, por otra parte, la diferencia radica en los

niveles de su aplicacion.
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9 Fundamentacion teodrica.

2.1 Conceptos tedricos relacionados con lainnovacion propuesta

2.1.1 Gamificacion

Consiste en el uso de@lementos de los juegos en contextos no ludicos. El
jugador decide voluntariamente jugar, tiene la libertad de optar por el camino,
teniendo en cuenta las reglas definidas del juego. Su aplicacion puede ser virtual o
analdgica, teniendo como objetivo el propésito del aprendizaje en el ambito

educativo. (Borras, 2022).

Segun Teixes (2015) la gamificacidon es emplear los recursos del juego,
siendo estos: el disefio, las dinamicas, los elementos, entre otros; y se usan en
diversos ambitos. Con relacion a los sistemas gamificados, se hace referencia al
conjunto de actividades con recursos tecnolégicos o no tecnoldgicos, que involucra
elementos propios de los juegos en diferentes entornos. EI mismo autor menciona

los tres elementos en el disefio de la gamificacion:

2.1.1.1 Mecéanica.

El conjunto de reglas, ademas del sistema y elementos que se usan en el
proceso del juego haciéndolo visible. Los mas concurridos por los juegos y la
gamificacién son los PBL (points, badges, leaderboards), es decir, los puntos,

medallas y clasificaciones.

Los puntos son los valores numéricos que se adquieren al realizarse una
accion, actividad o conjunto de ellas. El valor depende de la importancia de la

actividad, dando al jugador una motivacion por el esfuerzo realizado; existen los
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puntos por experiencia, los cuales se ganan al realizar acciones para ascender de
nivel; los puntos compensables, depende del juego al poder cambiar los puntos por
accesorios, pistas, entre otros. Se recomienda que los puntos tengan una relacion
proporcional a la dificultad de la actividad; es decir, a mayor complejidad, se

obtendria mayor puntaje.

Las medallas son la representacion grafica, usualmente coleccionables de
los logros que va adquiriendo durante el proceso del juego. El creador del juego
tiene la libertad de crear diferentes medallas para diferentes momentos o niveles, y
asi mantener la motivacion del jugador. Se recomienda que sean agradables
visualmente, y capten la atencion, para incentivar la adquisicion de las medallas,

logrando que se realicen las actividades presentadas en los juegos.

La clasificacion es el orden de los jugadores en las metas alcanzadas. El
jugador puede visualizar su nivel en el juego respecto a los demas jugadores. Se
recomienda tener varios tipos de clasificacion, debido a los diferentes tipos de
jugadores. Pueden distribuirse por niveles, tiempo de incorporacion, gustos, entre
otros. Ademds, se podria visualizar en la clasificacién, los 5 primeros con mas

puntos y los 5 dltimos con menos, para no perder la atencion del usuario.

Las misiones son las acciones que el jugador realiza en el juego, sin importar
el tiempo que lleve realizarla. Se recomienda que sean cortas y sencillas, faciles de
entender y aprender en la misma actividad, para que el usuario se adapte y no

pierda el interés en realizarlas. Ademas, el nivel aumenta acorde va superando
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misiones y el usuario adquiere experiencia. Dichas misiones son retribuidas con

medallas o cambio de niveles, dependiendo de las normas del juego.

Los avatares, es decir, personajes ficticios; representan al jugador en el
juego. Puede ser virtual o fisico, dandole un nombre, accesorios y vestimenta a su
personaje, de tal manera, se genera motivacion al usuario para incentivar llegar a

los siguientes niveles, donde los problemas tiene mas dificultad.

Los niveles representan uno de los componentes que mas motivan a los
usuarios, porque en muchos casos desbloquean habilidades o recursos que el
usuario puede usar en el juego. Las misiones o retos son mas complicados acorde
va superando los niveles y los puntos que se adquiere en las actividades también
son mayores. Por ello son indicadores del grado de proceso alcanzado respecto de

los otros usuarios.

2.1.1.2 Dinamica.

Se puede definir como sistema, patrones y pautas que tiene el juego al usar
los elementos de la mecanica mencionados anteriormente, pero que no forman
parte del mismo. Es decir, la mecéanica te da los puntos, las medallas y los niveles,
pero no te dice la cantidad de puntos que te proporciona una actividad, ni la cantidad
gue necesitas para adquirir una medalla, ni el tiempo para avanzar de nivel. En
cambio, la dinamica lo establece, generando expectativa en el jugador y motivando

a seguir jugando.
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Las dinamicas determinan el tiempo de entrega de los puntos, al igual que el
valor de ellos, o el desbloqueo de las medallas. Asimismo, estan presentes los
deseos basicos de los jugadores al realizarlo, y para motivarlos se usan las

recompensas, estatus, logros, generando reconocimiento, entre otros.

Las recompensas se les da a los jugadores después de realizar una accion
0 mision, de modo que quiera volver a realizarlo. Normalmente son los puntos,
medallas, niveles, entre otros. Tiene como finalidad en la gamificacion tratar de
condicionar el comportamiento del estudiante para realizar la accion. En el &mbito

educativo, lograr que aprendan el propdsito de la clase resolviendo problemas.

Los estatus sirven como un sentimiento de respeto que tienen los demas
usuarios al usuario que tiene mas nivel, medallas o puntos, captando el interés de
los usuarios. Es un simbolo de prestigio y popularidad. Es necesario aclarar que lo
importante no son la cantidad de medallas, sino el sentimiento que lleva tener esas

medallas, y la forma que te ven los demas por llevarlas.

Los feedback permiten a los jugadores saber su progreso y el nivel donde se
encuentran, el tiempo que les llego llegar alli y lo que les falta por completar. Son
los mas importantes en el &mbito educativo, ya que se usa para retroalimentar al
estudiante, otorgarle sus notas, su progreso, debilidades, para que pueda
posteriormente reflexionar sobre su aprendizaje y realizar un aprendizaje autobnomo

y cooperativo, dentro o fuera del juego.
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2.1.1.3 Estética

Esta relacionada con las emociones que se quiere crear en el jugador al
experimentar el juego. Por ello, no solo esta referido a lo visual, sino también a su
narrativa, es decir, si el juego se presenta en forma de un relato, este tiene que
captar la atencion del estudiante; o por descubrimiento, si el juego se presenta como

un mapa para descifrar, o resolver pistas para llegar al propésito establecido.

Los elementos mencionados son necesarios, uno no es mas importante que
el otro, sino que se complementan en la actividad gamificada para motivar al
jugador. Por ello, se debe tener presente los que se van a utilizar, y lograr la
complementacion. Afadiendo a lo anterior, los elementos del juego sirven para
mejorar la experiencia educativa, donde el docente guia al estudiante en su
aprendizaje. (Teixes, 2014), tratando de lograr que el receptor del juego, no lo
perciba como trabajo de clase, sino como un medio para mejorar su competencia,
logrando una motivacion intrinseca.

El recurso mas utilizado entre las experiencias de aprendizaje es Kahoot para
la realizacion de preguntas, con alternativas de respuestas; el Duolingo para el
aprendizaje de idiomas; Class Dojo para motivar un mejor comportamiento; y otras
plataformas o ideas innovativas. Mencionaremos algunas encontradas en el libro
del autor:

El llamado Fold.it es la iniciativa Solve puzzles for science, que quiere decir
“resuelve rompecabezas para la ciencia”, donde incentivan a la gente sin fines de
lucro a realizar un juego gamificado donde aprenden a crear cadenas de

aminoacidos para ayudar a crear la forma tridimensional de proteinas a partir del
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pliegue. Los concursantes no necesariamente necesitan saber de quimica, porque
el juego comienza con reglas sencillas de leyes de la fisica y mientras aumenta el
nivel, aumenta la complejidad del mismo. Los jugadores realizan una especie de
tetris en tres dimensiones para crear la forma de la proteina. Dicho juego puede
adaptarse a una forma analdgica para ser ensefiada en clase.

El Chore Wars son misiones simples, acumulando puntos, recibiendo
premios virtuales y subiendo de nivel. Y todo ello depende de la cantidad de tareas
se realicen, respecto a los demas participantes. Dicha gamificacién es virtual, en
una plataforma, pero puede adaptarse en el ambito educativo, solo que en vez de

solo usar premios virtuales, también pueden ser de material concreto.

Es oportuno mencionar que para la gamificacion se debe tomar en cuenta el
contexto de la audiencia a quien va dirigida, eso quiere decir que el nivel de los retos
debe estar acorde al nivel de los discentes, para que la motivacion sea permanente
y no se genere un rechazo. En el caso de la educacion, el profesor es guia y modelo
de la actividad gamificada, y se debe tener en cuenta el lugar y contexto donde se
realiza, ademas de estar involucrada la institucion para que la gamificacion sea
exitosa y se pueda garantizar su optimizacion. (Contreras & Eguia, 2016).

Para crear una actividad gamificada se debe tener en cuentQI desarrollo de
la motivacion en el estudiante, tanto intrinseca como extrinseca, puesto que estas
dos funcionan juntas. Segun Kapp (2013) la motivacién extrinseca se desarrolla en
el disfrute y el tiempo que dedica el estudiante al hacer una tarea para ser
recompensado por su desempefio. Sin embargo, la motivacién intrinseca, explica la

motivacion humana como un impulso interno para realizar una actividad; cuenta con
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tres elementos: el primero es la “autonomia”, la sensacion de tener el control y
direccion de nuestras acciones; el segundo es la “competencia”, el dominio, el ser
capaz de dominar una situacion o lo que se desea aprender; el tercero es “relacion”
el sentirse conectado o relacionado con los demas. Esta motivacion brinda
confianza y la capacidad de enfrentar desafios, recompensar a los discentes por
ampliar sus conocimientos, ayudar a la interaccion social entre discentes y brindar
un camino hacia el contenido o habilidades blandas.

Algunas caracteristicas que presentan un grupo de discentes después de
haber aplicado gamificacion son los siguientes: se involucran en su aprendizaje
trabajando de manera individual o colaborativa, dando funciones o tareas a cada
miembro del equipo; se permiten aprender del error y vuelven a intentarlo, logrando
el objetivo deseado; se sustituyen las tareas escolares por misiones o retos que

deben ser cumplidos por ellos.

2.1.2 Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion

La competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion
consiste en la descripcion del estudiante desde la posicidn en la cual se encuentra
y visualiza objetos, realizando mediciones de la superficie, el perimetro y el volumen
de los objetos, describe trayectorias usando un sistema de referencia (Ministerio de
Educaciéon, 2016). Por consiguiente, permite al estudiante desarrollar su
pensamiento geométrico, dado que requiere visualizar, interpretar y conectar las
caracteristicas de objetos geométricos con su entorno real. Cuenta con cuatro

capacidades:
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a.@lodela objetos con formas geométricas y sus transformaciones:
Conlleva la construccion de un modelo que refleja las particularidades de los
objetos, su posicion y desplazamiento, empleando figuras geométricas,
elementos y propiedades; asi como transformaciones y su disposicion en un
plano.

b.Qomunica su comprensién sobre las formas y relaciones geométricas:
Consiste en expresar su comprension de las propiedades de formas
geomeétricas, las variaciones y la posicion en un plano de referencia;
asimismo implica entablar conexiones entre las formas, empleandtgnguaje
geomeétrico y representaciones graficas y/o simbdlicas.

c. Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio: Emplea
distintas tacticas, métodosgrocedimientos y recursos para construir formas
geomeétricas, disefiar, calcular o estimar distancias y areas, asi como para
modificar formas en dos y tres dimensiones.

Q. Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas: Sustenta sobre
las posibles condiciones entre elementos y propiedades de las formas
geomeétricas; respaldadas por su exploracion u observacion. Asimismo,
valida o contradice estas afirmaciones en base a sus experiencias, ejemplos
y conocimientos sobre las propiedades geométricas, aplicando

razonamientos inductivos o deductivos.

Las capacidades se relacionan entre si, el estudiante visualiz%s objetos de
la vida cotidiana, y las relaciona con su conocimiento geométrico, construyendo en

base a sus saberes la representacion de dicho objeto, comunicando su comprension
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del objeto o su representacién mediante los elementos o propiedades conocidas
para el estudiante, usando estrategias si fuera necesario para construir dicha
representacion de su entorno, justificando su creacion representativa en base a su
exploracion y experiencia.

Qesolver problemas de forma, movimiento y localizacion le permite al
discente desarrollar su pensamiento geométrico, ya que necesitaqualizar,
interpretar y relacionar las caracteristicas de objetos geométricos con la realidad de
su entorno. Desde el punto de vista de Calala, et. al (2017), el pensamiento
geomeétrico se entiende como pensamiento matematico basado en el conocimiento
de espacios tridimensionales, en el cual se debe desarrollar tres capacidades: la
vista espacial, la representacion e imaginacion espacial. En esta linea, Otero et al.
(2019) afirman que es un proceso mediante el cual se evidencia la visualizacion y
modelacién de objetos geométricos.

De igual forma, Uribe et al. (2014) sefialan que el pensamiento geométrico
va desde un razonamiento visual hasta uno abstracto y formal. Asi mismo, Llontop
(2014) sostiene que el pensamiento geométrico implica exploracion, que permite
definir, deducir, resolver problemas y aplicar conocimientos sobre los objetos
geomeétricos.

En sintesis, el pensamiento geométrico involucra la visualizacion, andlisis y
razonamiento sobre formas, y espacios tridimensionales. Ademas, implica
comprender e interpretar conceptos y propiedades geométricas. Estas habilidades
se desarrollan mediante la practica, al darle solucidon a problemas, lo cual permite a
los discentes mejorar su capacidad para comprender y emplear conceptos

geomeétricos en diferentes contextos.
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El vinculo entre el pensamiento geométricoq la resolucion de problemas de
forma, movimiento y localizacion se fundamenta en: la visualizacién y comprension
de conceptos geométricos fundamentales para abordar problemas que involucren
movimiento y ubicacion en el espacio, asi como en la disposicién de brindar
soluciones a problemas relacionados a la traslacion y ubicacion en el espacio.
2.1.3 Qa gamificacién y la resolucion de problemas de forma, movimiento y

localizacion

Su aplicacién en las aulas de clase apoya@l desarrollo de la resolucién de
problemas de forma, movimiento y localizacion, puesto que favorece el progreso de
las capacidades del discente a través de tareas donde el estudiante relaciona,
comprende y analiza su entorno evidenciando su conocimiento y realizando

representaciones por medio de la visualizacion y exploracion.

La ensefianza a través de la gamificacion permite en relacion al estudiante
manejar y estimular la participacion, implementar actividades novedosas, mejorar
conductas y actitudes a partir de la motivacién, el desarrollo auténomo,
comportamientos colaborativos y competitivos; y en relacion al docente implementar
la tecnologia en su practica, plantear objetivos que estimulen la interaccién de lo
aprendido con la realidad y realizar actividades innovadores incluyendo materiales
concretos y recursos tecnolégicos.

El proyecto “Gamificando para mejorar la resolucién de problemas de forma,
movimiento y localizacion” se presenta como una propuesta para incorporar
actividades gamificadasQn el proceso de aprendizaje para el desarrollo de la

resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion.
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2.2 Enfoques

La modalidad de estudio es investigacion de campo, se encuentrgn la linea
de innovacion educativa, de enfoque cualitativo siendo un proyecto de innovacion
del tipo préactico participativo. A partir de lo anterior@ascual y Navio-Gamez (2018)
definen a la innovaciéon educativa como una transicion generada por parte de
docentes siendo una propuesta espontdnea en las instituciones, propiciando un
cambio de mejora desde su inicio, permitiendo su sostenibilidad y permanencia de
su préactica en la institucion. Asimismo, se trabaja con un enfoque cualitativo que de
acuerdo con Sanchez (2019), describe fenbmenos a través de evidencias que
permitan su comprension y explicaciébn, mediante métodos y técnicas de

investigacion, ya que es una investigacion basada en el sujeto.

Se desarrolla mediante un disefio de proyecto de innovacién educativa que
se fundamenta en las iniciativas de los organismos de gestiébn académica que
aportan recursos de apoyo y medios para que su profesorado lleve a cabo
determinados procesos a partir de los conocimientos que posee sobre innovacion,
tecnologia y metodologias (Sein-Echaluce et al., 2019). Por otro Iado,@s de tipo
practico participativo, ya que supone la intervencion de%s miembros de la
comunidad educativa en concordancia hacia la mejora continua para la calidad del

sistema educativo.
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q Disefio de la propuesta de innovacién educativa
3.1 Titulo del proyecto de innovacién
Proyecto "Gamificando para mejorar la resolucion de problemas de forma,
movimiento y localizacion”
3.2 Descripcién del proyecto

Tras analizar la prueba diagndstica realizada en abril de 2023 y en base gs
resultados, indican que solo el 3.7% se encuentra en el nivel logrado; por tal motivo,
se propone el proyecto “Gamificando para mejorar la resolucién de problemas de
forma, movimiento y localizacion”.

El disefio del presente trabajo investigativo esQroyecto de Innovacion
Educativa, de tipo practico participativo. En el cua@s\ poblacién de estudio son todos
los discentes de primero de secundaria de una I.E. de la UGEL 7, siendo la muestra
de 33 discentes del mismo grado. En este grupo beneficiario directo, se busca
mejora@a resolucién de problemas de forma, movimiento y localizacion, mediante
la creacion de actividades gamificadas de manera presencial, a través de la
planificacion y ejecucién de diversos recursos virtuales y materiales fisicos.

En relacién con lo anterior, se cont6é con 13 sesiones de aprendizaje para el
grupo beneficiario, las cuales fueron realizadas en las instalaciones de la I. E.
Ademas, se realizaron preguntas guiadas hacia la reflexion, que les facilitd ser
protagonistas de su propia formacion para que identifiquen los logros obtenidos, asi
como también, las posibles dificultades que se presentaron.

Adicionalmente, la presente investigacion considerd0 los siguientes

instrumentos: IaQSta de cotejo, la guia de observacion y la guia de entrevista de
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grupo focal, los cuales permitieron obtener informacion relevanterbre la
realizacion de las actividades y su trascendencia en el logro de objetivos y
resultados del presente estudio.

Finalmente, se compartir£ la comunidad educativa los resultados, a fin de
presentar un informe de las acciones que se realizaron y los recursos empleados;

asi como los avances en los resultados y el cumplimiento del objetivo general.

3.3 Objetivos
Objetivo general

Mejorag resolucién de problemas de forma, movimiento y localizacién en
discentes de primero de secundaria de una Institucion Educativa de la UGEL 07,
mediante la aplicacién de la gamificacion.
Objetivos especificos

o Mejorar@:\ capacidad Modela objetos con formas geométricas y sus
transformaciones aplicando la gamificacion en primer grado de
secundaria en una Institucion Educativa de la UGEL 7.

. MejorarQ\ capacidad Comunica su comprension sobre las formas y
relaciones geométricas aplicando la gamificacion en primer grado de
secundaria en una Institucion Educativa de la UGEL 7.

o Mejora@:l capacidad Usa estrategias y procedimientos para orientarse en
el espacio aplicando la gamificacion en primer grado de secundaria en

una Institucion Educativa de la UGEL 7.
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e Mejorar Qa capacidad Argumenta afirmaciones sobre relaciones
geométricas aplicando la gamificacion en primer grado de secundaria en
una Institucion Educativa de la UGEL 7.
Q.4 Alcance del proyecto de innovacion educativa.

El proyecto “Gamificando para mejorar la resolucion de problemas de forma,
movimiento y localizacion” permitié a los discentes aprender de una forma mas
dindmica a través de la implementacion de actividades enfocados en su aprendizaje
de las matematicas, tomando en cuenta sus caracteristicas y necesidades para
realizar las actividades y empleando materiales que sean de su interés, fomentando
la motivacién durante el mayor tiempo posible.

El proyecto fue implementado durante el mes de junio y setiembre, un periodo
dentro del afio lectivo escolar 2023 en el 11 y 1l bimestre,@n el salon de clases de
primer grado de la I.E. compuesta por 33 discentes. Ademas, las actividades
realizadas estan relacionadas a los campos tematicos abordados como: formas y
cuerpos geometricos; area, perimetro y volumen; y transformaciones geométricas.

La finalidad del presente proyecto implicé la mejora de las capacidades de los
discentes dentrcﬂe la resolucién de problemas de forma, movimiento y localizacion
de acuerdo con el nivel que se encuentran dentro de su ciclo escolar.

3.5 Beneficiarios

Fueron los 33 discentes del primer grado de secundaria de una I. E., que
participaron en la aplicacibn de la presente investigacion. Respecto a los
beneficiarios indirectos, estos fueron%s docentes del area de matemaética, por la

ayuda impartida durante el desarrollo del proyecto; y el grupo investigador.
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Q.G Estrategias y actividades a realizar

Al aplicar el presente proyecto se realizé desde la tltima semana de junio del
segundo bimestre, hasta la tercera semana de setiembre del tercer bimestre, donde
se abarco las 4 capacidades d(@i resolucién de problemas de forma, movimiento y
localizacion en la muestra de estudio, aplicando la gamificacion, para ello, se
formaron grupos de trabajo en los cuales se les permitié elegir un nombre que los
represente, asimismo, la creacion de sus avatares para que puedan identificarse
con ellos.

Se dispuso de diversas actividades gamificadas empleando tanto recursos
tecnolégicos como material concreto. Entre las actividades gamificadas con
tecnologia se emplearon distintos softwares como:

- Geogebra, en el cual los discentes crearon dibujos empleando rectas.

- Quizizz y Kahoot, mediante el cual se realizaron preguntas como una
actividad competitiva.

- Genially, por medio del cual se llevd a cabo un Scape Room donde al
contestar las situaciones planteadas les permitiria subir de nivel e ir
acumulando puntos.

- Nearpood, todos los participantes debian resolver situaciones problematicas
para poder “escalar’ una montafa.

Para las actividades con material fisico se utilizaron juegos como:
- Geoplano, a través del cual los discentes tenian que formar figuras con los

datos recogidos de las situaciones trabajadas en clase.
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- Camino geométrico, una actividad entretenida que permitia resolver
situaciones probleméticas en grupos de trabajo para que los discentes
pudieran avanzar un camino e ir acumulando puntos.

- Juego de charadas con tarjetas, consisti6 en que los discentes sepan
reconocer y relacionar las caracteristicas de un triangulo con objetos con
forma triangular que puedan identificar en su dia a dia.

- Juego de la caja misteriosa, el cual tenia como objetivo que los discentes
describieran los cuerpos geométricos (prismas y piramides) sin ver, ya que
estaba dentro de una caja y solo podian “sentirlo” con sus manos, a su vez,
con las descripciones que realizaban, los demas discentes debian “adivinar”
de qué cuerpo geométrico se trataba para que su grupo pueda acumular
puntos.

3.7 Recursos humanos
El equipo investigador lo conforman: Ana Zuleika Acosta Felix, Marjorie
Alexandra Cruz Condori, Brian Javier Gonza Yaya, Andrea Fernanda Manco
Eugenio, quienes estuvieron encargados de la redaccion de la informacion
recolectada, la elaboracion de instrumentos,@nélisis de la informacion recogida, y
constante revision de los avances; de igual modo, con la elaboracic’nﬂe las sesiones
de aprendizaje y las actividades gamificadas que se llevaron a cabo.
La integrante Andrea Fernanda Manco Eugenio, fue la encargada de impartir
las clases al grupo de estudio, ademas de evaluar y monitorear las actividades
realizadas. Este proceso tuvo en cuenta la programacion anual y las unidades

didacticas correspondientes a su nivel escolar.
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Q.S Monitoreo y evaluacién

3.8.1 Instrumentos

La correspondencia entre la problematica y el estudio realizado se tuvo en
consideraciénQes instrumentos: lista de cotejo, guia de observacion y guia de
entrevista de grupo focal%s cuales permitieron el recojo de informacion relevante
para el progreso del trabajo investigativo en cuanto g resolucion de problemas de
forma, movimiento y localizacion.

Las técnicas pertinentes fueron dos, la primera es la observacion, la cua@s
una percepcion detallada, logica, planificada y sistematica de los fendmenos
vinculados con los objetivos de la investigacion, en sus condiciones habituales y
naturales, sin provocarlos, utilizando métodos cientificos con el propdsito de brindar
una explicacién cientifica sobre su naturaleza interna. Asimismo, los datos
registrados se escogen de manera consciente, confirmando o rechazando la idea
(Garcia, 2021). A través de esta técnica, se emplearon los siguientes instrumentos:

Lista de cotejo, como sefiala Sanchez y Martinez (2022) es un instrumento
gue relaciona acciones sobre tareas especificas, organizadas de manera
sistematica para valorar el cumplimiento de estas durante el proceso de aprendizaje,
usualmente se emplea una escala de respuesta dicotdbmica: si/no, logrado/ no
logrado, presente/ ausente, o solo una casilla de verificacién. Asimismo, se puede
utilizar para evaluar conocimientos, habilidades o comportamientos, obteniendo
informacion inmediata, lo que beneficia a tomar medidas hacia la mejora del

aprendizaje.
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Guia de observacion, Garcia y Nicolas (2013) sefialan que es un instrumento
que orienta la observacion dentro del aula y se redacta a través de indicadores que
permiten detectar avances e interferencias en el aprendizaje, centrandose en la
atencién de aspectos relevantes para la evaluacion, promueve la objetividad y el
andlisis de diferentes aspectos e interacciones del estudiante con los contenidos,
los materiales y actividades.

La segunda técnica utilizada es la entrevista, Tejero (2021) menciona que es
una técnica que permite comprender los puntos de vista de los participantes en la
investigacion acerca de sus experiencias tal y como lo describen con sus propias
palabras. Es un proceso de dialogo entre dos personas, el entrevistador busca
obtener informacién desde el punto de vista del entrevistado para comprender su
juicio, sus ideales y emociones, siguiendo un esquema determinado de
interrogacion. Utilizando esta técnica se empleé el siguiente instrumento:

Guia de entrevista de grupo focal, segun Naupas et al., (2019) es un
instrumento que contiene las preguntas a formular al grupo focal generando un
espacio de interaccibn comodo para los entrevistados, con caracteristicas e
intereses homogéneos, el cual es dirigido por un moderador propiciando una

conversacion que permita recolectar informacion con detalle y profundidad.

Q.S.Z Validaciéon de instrumentos

Los instrumentos antes de su aplicaciérﬂjeron validados a través del juicio
de expertos, quienes manejan conocimientos sobre las dos unidades de analisis; a
través de la validacion se pudo obtener observaciones, comentarios y sugerencias

de mejora sobre el contenido de estos.
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Los expertos que aprobaron los instrumentos fueron: Docente del éreaQe
Matematica de la Escuela de Educacion Superior Pedagdgica Publica Monterrico
(EESPPM), el Coordinador académico de la EESPPM, la coordinadoraQel area de
practica pre profesional e investigacion de la EESPPM, una Magister en educacion
matematica de la EESPPM y una Magister en educacion en el &rea de Matemética,
quien es docente de la I. E. del grupo de estudio.

El indice de acuerdos, se presentan en los anexos N° 11, N° 12 y N° 13, en
donde se muestran las respuestas obtenidas por los expertos anteriormente

presentadogon relacion a los tres instrumentos.
3.8.3 Analisis y codificacién

Se realiza el andlisis de situaciones con mayor relevancia registradas en cada
uno de los instrumentos aplicados; asi también, se toma en cuenta para la
codificacion a los discentes con mayor nivel de significatividad durante el desarrollo
de la investigacion, empleando tanto numeros como letras. Los cdédigos
corresponden a las iniciales del instrumento aplicado, las iniciales de los apellidos y
nombres de la estudiante, y su ubicacion respecto a la lista de registro académico.
Y, por ultimo, se busca la ilacion entre situaciones de mayor relevancia para la

investigacion de los distintos instrumentos aplicados.

3.9 Sostenibilidad
Se recomienda a los docentes implementar tanto recursos tecnolégicos como
materiales concretos en la planificaciénQe sus sesiones de aprendizaje para

conseguir el interés del estudiante, generando de esa forma una clase atractiva e
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interactiva a través de la intervencién activa del estudiante, motivando su
autoaprendizaje.

Qn base al primer objetivo especifico sobre la mejora de la capacidacmlodela
objetos con formas geométricas y sus transformaciones, se recomienda utilizar
situaciones significativas basadas en el contexto del estudiante a través de
actividades que sean de su interés, de igual manera generar espacios donde
puedan visualizar y analizar objetos con formas geométricas.

En cuanto al segundo objetivo especifico en correspondenciﬁ la capacidad
Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas, se
recomienda emplear la gamificacion en actividades donde los discentes comunican
sus hallazgos, su comprension y relaciones de las formas geométricas, asimismo
se proponen la realizacion de trabajos grupales para que los discentes expliquen y
defiendan sus perspectivas sobre los temas geométricos.

En concordancia con el%rcer objetivo especifico sobre la mejora de la
capacidad Usa estrategias y procedimientos, para orientar en el espacio se
recomienda aplicar situaciones con diversas formas de solucion, y que el estudiante
sea libre de responder con cualquiera de ellas.

Con respecto@l cuarto objetivo especifico sobre la mejora de la capacidad
Argumenta afirmaciones sobre las sobre relaciones geométricas, se recomienda
emplear gamificacion para que los discentes puedan sustentar sus saberes frente a
sus compaferos de clase, promoviendo su participacion, su aprendizaje y sobre

todo una sana competencia.
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Asi mismo, se recomienda a los docentes seguir actualizandose sobre el uso
de las herramientas virtuales, para que asi puedan implementarlas en sus

planificaciones de clase.

3.10 Presupuesto

El presupuesto de la investigacion se encuentra detallado en el anexo 5, en el
cual se presentan los materiales y recursos que se han empleado a lo largo de la
aplicacion del presente proyecto.

3.11 Cronograma

El cual se encuentra en el anexo 4, en él se presenta de manera organizada,

los tiempos en los que se ha llevado a cabo cada proceso del proyecto.
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4 Experiencia Piloto

4.1 Resultados

Qe obtuvieron los resultados por medio de los instrumentos en base a las dos
unidades de analisis y sus categorias, los cuales permitieron generar relaciones
entre las mismas; dejando ver en los discentes una mejora en su intervencién a lo
largo de la clase, en la comprensién de los temas tratados. Ademas, se observo una
mejora en el trabajo colaborativo, con un respeto mutuo entre sus comparieros en
el transcurso de las clases.

Por medio de la Lista de cotejo, se realiz6 un analisis de las cuatro
categorias/capacidades de Ia@esolucic’)n de problemas de forma, movimiento y
localizacion.

Respecto a la primera categoria Modela objetos con formas geométricas y
sus transformaciones, se obtuvo evidencia de que la mayoria de los discentes
lograron identificar los datos de una situacién problematica, y los relacionaron con
su entorno, siendo estos los temas como é&rea, perimetro, poligonos, triangulo,
rectdngulo, prisma y pirdmide. Por otro lado, algunos discentes presentaron
dificultades al comprender las tematicas, lo que provocé la reiteracion de las
actividades gamificadas, permitiéndoles aprender de manera auténoma o
colaborativa su aprendizaje.

Con respecto a la segunda@ategoria Comunica su comprension sobre las
formas y relaciones geométricas, los discentes de primero de secundaria lograron
comunicar su comprension de manera oral explicando las propiedades de los
prismas y piramides en la gamificada de las adivinanzas, ademas utilizando la regla

y el compas pudieron construir triangulos, y otros poligonos. Algunos discentes
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tuvieron dificultades para expresar su entendimiento con un lenguaje geométrico,
pero su motivacion durante las actividades las llevo a mejorar su expresion de lo
aprendido.

En referencia a la terceraQategorl’a Usa estrategias y procedimientos para
orientarse en el espacio, los discentes de primero de secundaria lograron clasificar
prismas y pirdmides con sus elementos. Una cantidad significativa de discentes
escribian las formulas que recordaban en su cuaderno y luego las seleccionaban
para utilizarlas en la resolucion de la situacion significativa de la actividad
gamificada. Sin embargo, pocos discentes tuvieron dificultad en utilizar formulas o
clasificaciones, no se vieron desmotivadas, sino que volvian a realizar la actividad,
y de esa manera reforzaban lo aprendido.

En cuanto a la cuartaQategorl’a Argumenta afirmaciones sobre relaciones
geomeétricas, los discentes de primero de secundaria presentaron ejemplos de la
vida cotidiana relacionados a los temas ensefiados sobre prismas, piramides, al
momento de responder preguntas de la docente. Ademas, mostraron la habilidad
de relacionarse con su entorno en las actividades de participacion en clase.

Mediante el instrumento de Guia de observacion, se realizé un anélisige las
categorias de la resolucién de problemas de forma, movimiento y localizacion. A
partir de los datos recogidos, se destaca lo siguiente:

Con referencia a la primera categoria, los discentes de primero de secundaria
lograron construir un modelo matematico que represento los datos relevantes de las
situaciones problematicas propuestas, ademas lograron estimar si el modelo

propuesto cumplia con las caracteristicas dadas en la situacién. Asimismo,
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construyeron modelos que les permitieron representam)s elementos y propiedades
de formas y cuerpos geométricos.

En lo que respecta con la segunda categoria, los discentes del primer grado
de secundaria manifestaron su comprension sobr@cxs propiedades de las formas y
los cuerpos geométricos, ademas de sus transformaciones. Asimismo, lograron
establecer relaciones entre formas y cuerpos geométricos, con objetos de su
entorno brindando ejemplos, y empleando lenguaje geomeétrico.

En cuanto a la tercera categoria, los discentes emplearon estrategias y
procedimientos que les permitié construir, medir, estimar distancias y superficies,
para poder dar solucién a una situacion determinada. Asimismo, por grupos, los
discentes plantearon diversos procedimientos para dar respuesta a una misma
situacion, lo que generd un ambiente para contrastar las ideas y elegir el 6ptimo.

Con respecto a la cuarta categoria, los discentes elaboraror@firmaciones
sobre las relaciones entre elementos y propiedades de formas y cuerpos
geométricos. Asimismo, validaron sus afirmaciones con ejemplos relacionados a su
contexto, reflejando su comprension sobre los temas tratados.

Mediante el instrumentle instrumento Guia de entrevista de grupo focal, se
realizé6 el estudio de las categorias de las dos unidades de andlisis. Por
consiguiente, se presentan los datos recogidos de las dos categorias de la
gamificacion:

En cuanto a la primera categoria, actividades gamificadas utilizando la
tecnologia los discentes manifestaron que se sintieron comodas al utilizar recursos
tecnoldgicos, puesto que llamd su atencidn y favorecio su aprendizaje. Los recursos

tecnoldgicos que resultaron de su agrado incluyeron la plataforma WordWall, donde
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identificaron sus propiedades y clasificaron los cuerpos geométricos, prismas y
piramides.

Con respecto a la segunda categoria, actividades gamificadas con
materiales fisicos, los discentes declararon que el uso de materiales fisicos
favorecio su aprendizaje ya que fueron divertidas y dindmicas como la actividad de
los cuerpos geométricos y las adivinanzas, ademas les permitié aprender a través
del trabajo en equipo y fortaleciendo el comparfierismo.

Posteriormente, se muestran los datos recogidos de las cuatro categorias de
Igesolucic’)n de problemas de forma, movimiento y localizacion:

En concordancia con la primera categoria, los discentes de primero de
secundaria mencionaron que las actividades gamificadas, tanto con material
concreto como con material virtual, les facilité relacionar los datos de las situaciones
presentadas con los temas trabajados, asimismo, les permiti6 establecer y
relacionar las caracteristicas de formas y cuerpos geométricos en objetos de su
entorno.

Con respecto a la segunda categoria, los discentes manifestaron que las
actividades realizadas les permitié identificar y relacionar formas y cuerpos
geomeétricos en su dia a dia, ademas de poder realizar ejemplos.

En referencia a la tercera categoria, los discentes comentaron que las
actividades realizadas con material fisico, les facilitd buscar procedimientos o
estrategias para poder brindar solucion a una situacion, ademas el trabajo
colaborativo contribuy6 al intercambio de ideas y por ende, intercambiar maneras

de solucionar una situacion.
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Referente a la cuarta categoria, los discentes de primer grado de secundaria
reconocieron que a través de las actividades realizadas con material concreto y el
trabajo colaborativo, lograron elaborar afirmaciones sobre los temas trabajados,
ademas de permitirles crear un ambiente en donde poder afianzar e intercambiar
opiniones.

Asimismo, con el propésito de mantener el caracter objetivo del trabajo
investigativo,Qe aplicé la técnica de triangulacion de datos. En tal sentido, se realiz
el analisis de las categon’as%e la unidad de analisis resolucién de problemas de
forma, movimiento y localizacion de acuerdo con el andlisis cualitativo de cada

instrumento aplicado.

Qlodela objetos con formas geométricas y sus transformaciones:
Durante la aplicacion del proyecto, la mayoria de los discentes de primer grado de
secundaria consiguieron identificar y relacionar datos de una situacién problematica
y transformarlos a una expresion mateméatica, ademas de evaluar si el modelo
planteado cumple con las especificaciones de la situacion. Para ello, se emplearon
materiales fisicos como el Geoplano y el Camino geométrico que permitié gestionar
el aprendizaje del estudiante con el objetivo de realizar descripciones a partir de
establecer relaciones de Q\s caracteristicas observables de objetos de su
cotidianidad con figuras y cuerpos geometricos.

Qomunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas:
Durante la aplicacion del presente proyecto, una cantidad significativa de los
discentes de primer grado de secundaria manifestaron su comprension sobre los

temas trabajados por medio de construcciones con regla y compas sobre
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cuadrilateros y triangulos, ademas de comprobar sus propiedades con ayuda de
mediciones, para poder clasificarlos segun las mismas; de igual manera,
comprobaron y representaron sus conocimientos sobre diferentes formas, asi
mismo emplearon un lenguaje geomeétrico.

Qsa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio: Durante
la aplicacién del proyecto, la mayoria de los discentes de primer grado de
secundaria lograron seleccionar estrategias que les permitieron hallar el area y el
perimetro empleando el geoplano, ademas realizaron céalculos para hallaml area
de la base y de las caras laterales aplicando la plataforma Nearpood para los
prismas y pirdmides, ademas de materiales concretos. Lograron identificar las
caracteristicas de los triangulos con ayudge la gamificacion.

Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas: Durante la
aplicacion del proyecto algunas de los discentes de primero de secundaria,
manifestaron que las actividades gamificadas realizadas les permitié argumentar los
temas trabajados en clase, como la caracteristicas y propiedades de los poligonos
puesto que intercambiaron sus ideas para realizar las actividades con materiales
concretos.

4.2 Conclusiones

Los discentes del primer grado de secundaria lograron mejoramsx resolucién
de problemas de forma, movimiento y localizacion a través de la aplicacion de la
gamificacion.

Los discentes de primero de secundaria lograron mejoraIQa capacidad de
modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones, dado que

identificaron los datos de una situacion problematica y lo representaron a través de
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un modelo matemético, y establecieron relacién de formas y cuerpos geométricos
en objetos de su entorno.

Los discentes del primero de secundaria lograron mejoran% capacidad de
comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas, puesto que
demostraron su interpretacion de los conceptos abordados mediante la creacion de
construcciones geomeétricas para explorar cuadrilateros y triangulos, también
demostraron conexiones entre los conceptos estudiados y su entorno mediante
ejemplos del mundo real, empleando un lenguaje geométrico.

Los discentes del primer grado de secundaria lograron mejorar la capacidad
deQSa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio, dado que
seleccionaron estrategias y realizaron los célculos para hallar el area, volumen y
perimetro de las situaciones propuestas.

Los discentes de primero de secundaria lograron mejora@a argumentacion de
afirmaciones sobre relaciones geométricas, al enlazar los temas trabajados en clase
con situaciones de su entorno, empleando un correcto lenguaje geométrico. Asi
mismo, elaborando conclusiones sobre lo entendido y al poder defender sus ideas
y compararlas con las de sus compaferas.

4.3 Lecciones Aprendidas

La gamificacion fomenta la participacion y motivacion de los discentesQn la
resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion, puesto que se
observo a través de la aplicacion del proyecto un cambio notorio referente al
comportamiento y actitud frente a las clases, reconociendo que los discentes se

sentian cOmodas y dispuestas a realizar intervenciones para expresar comentarios
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acerca del tema a trabajar, desarrollando de esa manera habilidades comunicativas
para transmitir sus respuestas de manera clara.
Se puede reconocer que la implementacion de recursos fisicos y tecnolégicos
son efectivos para llevar a cabo la gamificacién, pues facilité la busqueda de
Qstrategias para dar solucion a los problemas propuestos, en correspondencia con
las necesidades del discente, dichos recursos favorecieron el desarrollo de su
aprendizaje, al considerar el contexto del discente y los atributos e interés de este.
Los discentes argumentaron su comprension sobre los temas trabajados,
tomando en cuenta situaciones de su entorno y también con los materiales
concretos proporcionados por la docente. Por ejemplo, en el tema de los cuerpos
geométricos, construyeron solidos a partir de cubos. Asimismo, el trabajo
colaborativo facilito el intercambio y discusion de ideas entre ellas.

4.4 Sesiones de Aprendizaje

Las sesiones de aprendizaje con las actividades gamificadas se registran en

el enlace: https://n9.cl/i8lz1
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AUTORES ESPECIALIDAD DISENO ENFOQUE

e Acosta Felix, Ana Zuleika.

e Cruz Condori, lv‘!arjorle. Matematica Fisica Proyecto de Innovacién Educativa Cualitativo

e Gonza Yaya, Brian

e Manco Eugenio, Andrea

TECNICA O
UNIDAD DE < INSTRUMENTO
PROBLEMA OBJETIVOS ANALISIS CATEGORIAS ACTIVIDADES DE
EVALUACION
¢Cémo OBJETIVO GENERAL Indagacioén sobre las dos Tipo de
mejorar la | Mejorar la resoluciéon de problemas de Modela objetos unidades de analisis, durante estudio:
resolucion de | forma, movimiento y localizacién en con formas el primer periodo del afio Cualitativa
problemas de | estudiantes de primero de secundaria de geométricas y 2023.
forma, una Institucién Educativa de la UGEL 07, sus o ] Nivel:
movimiento y | mediante la  aplicaciéon de la transformaciones | Analisis FODA, art.J’oI de Aplicativo
localizacién gamificacion. Variable problemas y t.-:‘leccu')n d?!
mediante  la | OBJETIVOS ESPECIFICOS dependiente problema de investigacion. Disefio:
aplicacion de | Mejorar la capamdéd‘ Modela objetos con | Resolucién de Comunlcg ’su Sdlsceiin deibs rerursss Innovacién
la formas geométricas y sus | problemas de comprension s ) Educati
i Ts ; ; fisicos y virtuales que se ucativa
gamificacion transformaciones aplicando la | forma, sobre las formas
: e ; 5. ) emplearan con ayuda de la

en estudiantes | gamificacion en primer grado de | movimientoy y relaciones B — Técnicas:
de primer | secundaria en una Institucién Educativa | localizacién geomeétricas. 9 ’ Henicas:
grado de | dela UGEL 7.




58

secundaria de
una Institucién
Educativa de
la UGEL 77

Mejorar la capacidad Comunica su
comprensién sobre las formas vy
relaciones geométricas aplicando la
gamificacion en primer grado de
secundaria en una Institucién Educativa
dela UGEL 7.

Mejorar la capacidad Usa estrategias y
procedimientos para orientarse en el
espacio aplicando la gamificacién en
primer grado de secundaria en una

Institucion Educativa de la UGEL 7.
Mejorar la capacidad Argumenta
afirmaciones sobre relaciones

geomeétricas aplicando la gamificacién en
primer grado de secundaria en una
Instituciéon Educativa de la UGEL 7.

Variable

independiente

Gamificacion

Usa estrategias y
procedimientos
para orientarse
en el espacio.

Argumenta
afirmaciones
sobre relaciones
geométricas.

Actividades
gamificadas
utilizando la
tecnologia.

Actividades
gamificadas con
material fisico.

Desarrollo del marco tedrico.

Disefio y programacién del
Proyecto de innovacién
educativa.

Monitoreo a la ejecucién y
logros del Proyecto de
innovacién educativa.

1. Observaci
on
2. Entrevista

Instrumentos:
1. Lista de
cotejo.
2. Guiade
observacio
n.
3. Guiade
entrevista
a grupo
focal.
Poblacion:

33 estudiantes
de 1er grado de
secundaria de
una |.E.




59

Anexo N.° 2 FODA de la Institucion Educativa

F
Fortalezas

La comunicaciéon asertiva por parte de los docentes con las
estudiantes.

La buena relacién y comunicacién con el docente titular del aula para
la realizacion de la planificacién de las sesiones de aprendizaje
aplicando gamificacién.

Las horas de reforzamiento del curso de matematica en horarios
externos.

Una infraestructura moderna, con amplios y ventilados ambientes
seguros, permitiendo el desarrollo efectivo de actividades.
Mobiliarios en buen estado, ademas las estudiantes cuentan con una
plataforma virtual a la cual pueden ingresar con su correo institucional.

D
Debilidades

La mala percepcién que tienen las estudiantes sobre el curso, por
experiencias pasadas.

Coincidiendo con en el Proyecto Educativo Institucional 2021 - 2024 (PEI)
de la Institucién Educativa, se reconocio: las inasistencias y tardanzas de
algunas estudiantes durante las sesiones realizadas.

La intervencion limitada de los apoderados en las actividades de
Consejos Educativos Institucionales (CONEI), Comités de Aula, en el
Programa de Brigada de Autoproteccion Escolar (BAPE).

La acumulacién de tareas de otras asignaturas, lo cual genera que las
estudiantes se estresen y algunas no estén concentradas en el desarrollo
de las actividades.

(0]
Oportunidades

La posicion geografica de la Institucion Educativa, ya que el distrito
cuenta con una vigilancia constante para salvaguardar la integridad
fisica de las estudiantes.

Los concursos en los que las estudiantes participan como: Crea y
Emprende, Concurso de matematica Concytec.

A
Amenazas

El grupo investigador ha observado que la institucién educativa enfrenta
una competencia fuerte con otras instituciones educativas.

En el PEI se recogié informacién, donde se describe el desinterés de los
padres de familia para realizar seguimiento a sus menores hijos,
asimismo, los problemas familiares que cada una de ellas lleva al aula.
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Anexo N.@ Matriz de organizacion del proyecto

FASES DEL PROYECTO INTERROGANTES
Identificacion del ¢, Coémo mejorar la resolucion de problemas de forma, movimiento y localizaciéon mediante la aplicacién de la gamificacion en
problema estudiantes de primer grado de secundaria de una Institucion Educativa de la UGEL 77

Definicion de objetivos y
resultados

¢ Qué queremos lograr?

Objetivo General
Mejorar la resolucién de problemas de forma, movimiento y localizacién en estudiantes de primero de secundaria de una
Institucion Educativa de la UGEL 07, mediante la aplicacion de la gamificacién.

Objetivos Especificos

Mejorar la capacidad Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones aplicando la gamificacién en primer
grado de secundaria en una Institucion Educativa de la UGEL 7.

Mejorar la capacidad Comunica su comprensién sobre las formas y relaciones geométricas aplicando la gamificacién en primer
grado de secundaria en una Institucién Educativa de la UGEL 7

Mejorar la capacidad Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio aplicando la gamificacion en primer grado
de secundaria en una Instituciéon Educativa de la UGEL 7.

Mejorar la capacidad Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas aplicando la gamificacién en primer grado de
secundaria en una Institucién Educativa de la UGEL 7

Determinacion de
actividades y metas,
cronogramas y
responsables.

¢ Qué vamos a hacer, cuando y quiénes?

Metas/ logros de Cronograma, Fecha,

Actividades - i
aprendizaje Duracién

Responsables

Acosta Felix, Ana
Zuleika

Cruz Condori,
Marjorie Alexandra
Gonza Yaya, Brian
Javier

Manco Eugenio,
Andrea Fernanda

- Elaboracién de instrumentos de investigacion.

- Aplicaciéon de instrumentos de investigacion.

- Planificacién de sesiones de aprendizaje.

- Elaboracién de materiales concretos o edicién de
recursos virtuales.

- Monitoreo y acompafiamiento de las actividades
gamificadas.

Los estudiantes
mejoran la resolucién
de problemas de
forma, movimiento vy
localizacion mediante
la aplicaciéon de la
gamificacion.

Iy lll Bimestre.
(28 de junio al 20 de
setiembre)
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Actividades del
Proyecto

Marzo

Abril

Mayo

Junio

Julio

Setiembre

Octubre

Semanas

0

2

3

112|3|4

Identificacién del
problema

Organizacion marco
tedrico

Aprobacion de la
investigacion:
Resolucion Directoral

Presentaciéon de
tesistas a Institucion
Educativa

Implementacion de
disefio metodologico

Elaboracion de
instrumento(s)

Validacion de
instrumento(s)

Aplicacion de
instrumento(s)

Procesamiento de
datos

Analisis de datos

Interpretacion de datos

Realizacion de informe
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ITEMS CANTIDAD COSTO UNITARIO COSTO TOTAL SI';Q:ZS
e Plumones (pizarra, de papel) 6 unid. / 1 paquete S 2.0;)//085/’3 =00 | o 15'%(; 485/01 %00
e Papelote 15 unid. s/ 2'00 g/ 2'00
e Limpiatipo 1 unid. s/ 3'50 s/ 3'50
MATERIALES | © Tz losia S/ 50.00 S/50.00
e Juego de Escuadras 1 juego S/2.00 S/ 16.00
e Diplomas 8 unid. g/ 2'00 S/6 60
e Insignias 3 unid. ' : S/914.00
) S/2.42 S/ 80.00 -
e Recuerdos 33 unid.
EQUIPOS e Computadora 4 equipos (mantenimiento) S/ 100 S/400.00
Internet
- Paquete de 70 soles mensuales S/70.00 S/ 280.00
RERVISIRES Movilidad Pasajes S/10.00 S/. 40.00
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Unidad N.° de Fase del Proyecto de . L. Categorias de la
e .. .. . Descripcion de la actividad Recursos . .
didactica sesion Innovacion Educativa investigacion
., Rectas: Construccion de poligonos en
Sesién 1
el GeoGebra.
e Area y perimetro: Construccién de
Sesién 2 :
poligonos en el Geoplano.
Sesion 3 Planificaciésn de las Aphca;;do lo agrefldldo: Re.f,olumon de Modela objetos con formas
esion sesiones de pro em:xs 'e a;eﬁ y perimetro a geométricas y sus
i ravés del juego. J
aprendizaje. Jueg transformaciones.
Elaboracion de . ., ., _
i Clasificacion de triangulos: Descripcion | - GeoGebra ; 0
., materiales concretos o s ” Comunica su comprension
Sesion 4 . de las caracteristicas de los triangulos - Geoplano
1l edicion de recursos , . i sobre las formas y
2 a través de juegos. - Quizziz i e
virtuales. Genially relaciones geométricas.
I\R/Ieallltzar la ?amlflf:amon. Caracteristicas de los cuadrilateros: - Wordwall U —
s : S sa estrategias
Sesion 5 | o orearl 4 .r'nejora :n Propiedades de los cuadrilateros - Materiales dimi tg y
a resolucion e {isshde Bl Qiiizizs, fisicos. proce imientos para.
problemas de forma, Nesiposd orientarse en el espacio.
movimiento 4 Prueba Bimestral: Resolucién de _
localizaciéon  con la situaciones problematicas de la Argumenta afirmaciones
Sesién 6 aplicacion de la | competencia de forma, movimiento y sobre re'lac.:lones
gamificacion. localizacién anteriormente aprendido, geometricas
usando el Scape Room.
Traslacién y rotacién: Expresar la
11l Sesiéon 7 rotacion, traslacion y la elaboracién de

cenefas.
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Sesion 8

Sesion 9

Homotecia y reflexion: Aplicacion de la
reflexién con el juego TETRIS.

Sesiéon 10

Desarrollos de los cuerpos
geomeétricos: |dentificacion de los
elementos de prismas y piramides

utilizando wordwall

Sesion 11

Construccion de prismas y piramides:
Construye cuerpos geométricos con
material concreto y sefiala sus
elementos (prisma y piramide).

Sesion 12

Identificar cuerpos de prismas y
piramides: Identifica los elementos del
prisma y piramide con la elaboracion
de su material concreto.

Sesion 13

Volumen de prismas. Resolucién de
situaciones problematicas sobre
volumen de primas.

. Volumen de prismas y piramides:
Emplea procedimientos para
determinar el volumen del prisma y
piramide.
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Anexo N.° 7 Matriz de evaluacién y monitoreo del proyecto

OBJETIVO DE EVALUACION

Evidenciar el cumplimiento de las actividades propuestas en el proyecto innovador.

PROCESO Y ESTRATEGIAS PARA LA EVALUACION Y EL MONITOREO DEL PROYECTO

e Se analizé los datos que se recogieron tras la aplicacion del Analisis de la Situacién de Aprendizaje de los Estudiantes al inicio del afio escolar, para
determinar el nivel de las estudiantes en la resolucién de problemas de forma, movimiento y localizacion.

e Se registré la informacion de las actividades en la lista de cotejo para valorar los resultados de la aplicacion del proyecto.
e Se registro la informacion de las actividades en la guia de observacién para determinar los resultados de la aplicacién del proyecto.
e Se sensibilizd a los docentes sobre la importancia del proyecto.
e Se aplicd una entrevista y se registré las respuestas de las estudiantes en la guia entrevista a grupo focal para el recojo de informacién acerca de
la satisfaccion de las estudiantes sobre la gamificacion en la resolucién de problemas de forma, movimiento y localizacion.
Proceso de . -
= Estrategias de evaluacion % de logro
evaluacion
Se analizé la evaluacion diagnéstica para recoger y observar el nivel |Se logré que el 81.81% de las estudiantes de primero de
INICIO en el que se encuentran los discentes con respecto a la resolucién |secundaria participen en la prueba diagnéstica de
de problemas de forma, movimiento y localizacién. matematica.
- . . . A lo largo del proyecto innovador se registré la informacion
Se aplicé los instrumentos para recolectar informacion relevante en : : : i
- - ) ] obtenida de las actividades gamificadas realizadas por los
DESARROLLO relacion con las actividades gamificadas realizadas en clase parala | . o
g S SRS discentes en la resolucién de problemas de forma,
resolucién de problemas de forma, movimiento y localizacién. a0 G
movimiento y localizacién.
A través de la informacién recolectada de los tres instrumentos, se |Se realizdé un analisis de los datos recogidos por medio de
SALIDA realiza la técnica de triangulacion con los datos obtenidos, para |los instrumentos de evaluacién al 100% de los estudiantes

verificar los resultados frente a los objetivos especificos planteados.

para conocer el cumplimiento del logro obtenido.
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Anexo N.° 8 Instrumento: Lista de cotejo

1. Datos generales
Cadigo del estudiante:
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Categorias

items

Registro de lo observado

. 1 | Describe la diferencia entre area y perimetro.
Modela objetos con
formas geométricas . . . N . .
g . y Establece relaciones entre las propiedades de prismas y piramides con objetos de la vida
sus transformaciones 2 -
cotidiana.
3 | Construye poligonos empleando rectas paralelas, perpendiculares y secantes.
4 | Comprueba las propiedades basicas del cuadrilatero empleando el transportador.
Comunica su ., . . . .
iz 5 | Construye triangulos y los clasifica, segun la medida de sus lados y angulos.
comprensién sobre las
formas y relaciones : s - g ;
y s 6 | Representa graficamente la traslacién y rotacién de distintas figuras en el plano cartesiano.
geométricas.
7 | Grafica la reflexién de distintas figuras en el plano cartesiano.
8 | Construye figuras tridimensionales como prismas y piramides
9 | Determina el perimetro y el area de figuras bidimensionales.
Usa estrategias y
procedimientos para 10 | Realiza calculos para hallar el area de las caras y bases de prismas y piramides.
orientarse en el espacio.
11 | Determina el volumen de prismas y piramides.
12 Relaciona y explica con ejemplos de la vida cotidiana, las caracteristicas de figuras
Argumenta afirmaciones tridimensionales.
sobre relaciones
geométricas 13 Explica la diferencia de las figuras tridimensionales haciendo uso de tus conocimientos

geomeétricos.
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Anexo N.° 10 Instrumento: Guia de entrevista de grupo focal

1. DATOS GENERALES

1. Grado: Primero de secundaria
2. Fecha: 28 de setiembre del 2023

3. Cantidad de participantes: 24 participantes

Unidad de " .
S Categorias Items Preguntas
Analisis
Actividades : 2 s 3
: ;, Como te sentiste utilizando recursos tecnolégicos durante el desarrollo de las clases?
&
gamificadas . ) - ; s ; ;
- 1 ¢ Hubo una actividad virtual en particular que te llamé la atencién?, ;cual y por qué?
: ; Qué te parecié el uso de recursos tecnolégicos en las clases?
(2
tecnologia.
Gamificacién 2 .Consideras que las actividades gamificadas utilizando material fisico favorecieron tu
aprendizaje?, ;de qué manera?
Actividades
gamificadas con . Qué piensas sobre las actividades gamificadas realizadas en clase?, ;cémo te sentiste al
material fisico. 3 trabajar en grupo con tus compafieras? Explica brevemente.
iLas actividades gamificadas te permitieron construir tu aprendizaje a través del trabajo en
equipo? ;De qué manera?
Modela objetos . Te fue sencillo relacionar los datos de las situaciones trabajadas en clase con los temas
con formas 4 vistos?, ;Por qué?
geomeétricas y sus ¢Puedes establecer y relacionar las caracteristicas de los poligonos con las figuras 3D? ;De
Resuelve transformaciones qué manera?
problemas de
Comunica su i i : s A s . :
f?"_“a’ sy ¢ Qué objetos de la vida cotidiana estan relacionados con los poligonos? Explica brevemente.
movimiento y comprension s . . . ;.
L . Cémo las rectas paralelas, perpendiculares y secantes intervienen en la construccién de los
localizacion sobre las formas y 5

relaciones
geométricas

poligonos?
¢ Qué objetos de |a vida cotidiana estan relacionados con las figuras 3D? Explica brevemente.
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Criterios de evaluacién

o oy neon mcede e e Mhaicede e enaie TR
J2 J3 J4 X5 J1 J2 J3 J4 J5 J1 J2 J3 J4 X5
1 v v v v VY 1 v v v v VY 1 v v v x 0,8 De acuerdo
2 v v v v Y 1 - v v v Y 1 - v v v Y 1 De acuerdo
3 X v v v Y 0,8 x v v v V 0,8 v v v v VY 1 De acuerdo
4 - v v v Y 1 v v v v VY 1 - v v v Y 1 De acuerdo
5 x v v v 0,8 x v v v 0,8 v v v v Y 1 De acuerdo
6 v v v v Y 1 v v v v VY 1 v v v v Y 1 De acuerdo
7 v v v v Y 1 v v v v 1 v v v x ¥ 0,8 De acuerdo
8 v v x v 0,8 v v x Vv 0,8 v v x v 0,8 De acuerdo
9 X v v v Y 0,8 x v v v 0,8 v v v v Y 1 De acuerdo
10 v x v v 0,8 v x v v Y 0,8 v x v v 0,8 De acuerdo
11 v v v v Y 1 v v v v VY 1 v v v v Y 1 De acuerdo
12 v v v v v 1 v v v v Y 1 v v v X v 0,8 De acuerdo
13 v v v v Y 1 v v v v VY 1 v v v v VY 1 De acuerdo
14 v X v v 0,8 v v v x 0,8 v X v v 0,8 De acuerdo
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Criterios de evaluaciéon

N.° de Relac[?n_entre unida/d de indice de Relag:i_én en}re Qdice de La r_edaccién es clqra, Qdice de
item andlisis y categoria ne ce o categoérica e item i precisay comprensible nice 8¢ Resultado
J2 J3 J4 IS5 J2 J3 J4 J2 J3 J4

1 X v v v Y 0,8 v v v v 1 v X v X v 0,6 De acuerdo
2 v v v v Y 1 v v v v Y 1 v v v v Y 1 De acuerdo
3 X v v v VY 0,8 X v v v 0,8 v X v v 0,8 De acuerdo
4 v v v v Y 1 v v v v Y 1 v v v v Y 1 De acuerdo
5 X v v v 0,8 - v v v Y 1 v v v v Y 1 De acuerdo
6 v v v v Y 1 v v v v 1 v X v v 0,8 De acuerdo
7 - v v v Y 1 R AR AR A 4 1 v v X v 0,8 De acuerdo
8 v v v v Y 1 v v v v Y 1 v v v v Y 1 De acuerdo
9 x v v v 0,8 X v v v 0,8 v v v v Y 1 De acuerdo
10 v v v v Y 1 v v v v VY 1 v v v v Y 1 De acuerdo
11 v v v v Y 1 v Vv v v VY 1 v v v v Y 1 De acuerdo
12 v v v v Y 1 v v v v VY 1 v v v v Y 1 De acuerdo
13 v v v v Y 1 v v v v VY 1 v v v v Y 1 De acuerdo
14 v v v v Y 1 v v v v VY 1 v x v v Y 0,8 De acuerdo
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Anexo N.° 1aalidacién del instrumento guia de entrevista de grupo focal a través de juicio de expertos

Criterios de evaluacion

Relacion entre unidad de Relacién entre q] Laredaccion es clara, q]
N°de andlisis y categoria indice de categoria e item dice de precisay comprensible dicede o
” esultado
Item acuerdo acuerdo acuerdo
J2 J3 J4 J5 J1 J2 J3 J4 IJ5 J1 J2 J3 J4 J5
1 v v v v Y 1 v v v v Y 1 v X v v v 0,8 De acuerdo
2 v v v v Y 1 v v v v Y 1 v v v v v 1 De acuerdo
3 v v v v v 1 v v v v Y 1 v v v v v 1 De acuerdo
4 v v v v v 1 v v v v Y 1 v X v v v 0,8 De acuerdo
5 v v v v Y 1 v v v v Y 1 v v v v v 1 De acuerdo
6 v v v v v 1 v v v v Y 1 v v v v v 1 De acuerdo
7 v v X v 0,8 v v v x 0,8 v X v X v 0,6 De acuerdo
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Anexo N.° 14 Codificacion para el anélisis de datos

Instrumento Codificacion

1+LC+Iniciales de los nombres y apellidos completos del estudiante + nimero de lista de registro

Lista de cotejo o
académico

2+GO+ Iniciales de los nombres y apellidos completos del estudiante + nimero de lista de registro

Guia de observacion .
académico

3+GE+ Iniciales de los nombres y apellidos completos del estudiante + niUmero de lista de registro

Guia de entrevista de grupo focal T
académico

Leyenda:
° chsta de cotejo
e GO=Guia de observacion

e GE= Guia de entrevista de grupo focal.
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Instrumentos de evaluacion

Categoria : > 2 2 Guia de entrevista de grupo Conclusion
9 Lista de cotejo Guia de observacion grup
focal
La mayoria de las estudiantes
consiguieron identificar y
relacionar datos de una
Identificaron los datos de una situacion  problematica y
. a5 s Construyeron un  modelo
situacion problematica, y los A , . transformarlos a una
. matematico que representé | Mencionaron que las 2 o
relacionaron con su entorno, expresion matematica,

siendo estos los temas como

los datos relevantes de las

actividades gamificadas, tanto

ademas de evaluar si el

? : : situaciones problematicas | con material concreto como
area, perimetro, poligonos, : s s ... | modelo planteado cumple
. . . propuestas, ademas lograron | con material virtual, les facilité . .
. triangulo, rectangulo, prisma k . . con las especificaciones de la
Modela objetos con S estimar  si el modelo | relacionar los datos de las | . S
s y piramide. Por otro lado, . . ; situacién. Para ello, se
formas geométricas . propuesto cumplia con las | situaciones presentadas con . -
algunos estudiantes S : emplearon materiales fisicos
y sus . caracteristicas dadas en la | los temas trabajados,
. presentaron dificultades al | . ., " I ., | como el Geoplano y el
transformaciones i situacion. Asimismo, | asimismo, les permitio : o
comprender las tematicas, lo : Camino geométrico que
; A - construyeron modelos que les | establecer y relacionar las - ;s
que provoco la reiteracion de o st permitié gestionar el
.. . permitieron representar los | caracteristicas de formas y = 3
las actividades gamificadas, : - aprendizaje del estudiante
elementos y propiedades de | cuerpos  geométricos en . .
permitiéndoles aprender de . con el objetivo de realizar
: formas y cuerpos | objetos de su entorno. B -
manera auténoma o] i descripciones a partir de
. .. geomeétricos. .
colaborativa su aprendizaje. establecer relaciones de las
caracteristicas observables
de objetos de su cotidianidad
con figuras y cuerpos
geomeétricos.
T Comunicaron su | Manifestaron su comprensiéon | Manifestaron que las | Una cantidad significativa
comprERstmsobEe comprension de manera oral | sobre las propiedades de las | actividades realizadas les | manifestaron su comprension
— explicando las propiedades | formas y los cuerpos | permitié identificar y relacionar | sobre los temas trabajados a

de los prismas y piramides en

geométricos, ademas de sus

formas y cuerpos geométricos

través de construcciones con




74

relaciones
geométricas

la actividad gamificada de las
adivinanzas, ademas
utiizando la regla y el
compas pudieron construir
triangulos, y otros poligonos.
Algunos estudiantes tuvieron
dificultades para expresar su
entendimiento con un

transformaciones. Asimismo,
lograron establecer relaciones
entre formas y cuerpos
geométricos, con objetos de
su entorno brindando
ejemplos, y  empleando
lenguaje geomeétrico.

en su dia a dia, ademas de
poder realizar ejemplos.

regla y compas sobre
cuadrilateros y triangulos,
ademas de comprobar sus
propiedades con ayuda de

mediciones, para poder
clasificarlos segun las
mismas; de igual manera,

comprobaron y representaron

Usa estrategias y

lenguaje geométrico, pero su sus conocimientos sobre
motivaciéon durante las diferentes formas, asi mismo
actividades las llevé a emplearon un lenguaje
mejorar su expresion de lo geomeétrico.
aprendido.
Clasificaron rismas 2 ;
o 5 P y La mayoria de las estudiantes
piramides con sus . .
. Emplearon estrategias vy lograron seleccionar
elementos. Una cantidad S :
5 o 2 : procedimientos  que les estrategias que les
significativa de estudiantes . . | Comentaron que las i .
2 ; permiti® construir, medir, g : permitieron hallar el area y el
escribian las férmulas que ; 5 . actividades realizadas con .
estimar distancias y . e ... | perimetro empleando el
recordaban en su cuaderno y . material fisico, les facilitd i .
: superficies, para poder dar i geoplano, ademas realizaron
luego las seleccionaban para buscar  procedimientos o

utilizarlas en la resolucién de

solucibn a wuna situacion

estrategias para poder brindar

calculos para hallar el area de

procedimientos ; SN : determinada. Asimismo, por o : 2 la base y de las caras
. la situacion significativa de la g solucién a una situacion, .
para orientarse en . . .| grupos, las  estudiantes . . . laterales aplicando la
: actividad gamificada. Sin . ademas el trabajo colaborativo
el espacio . plantearon diversos y ; ; 5 plataforma Nearpood para los
embargo, pocas estudiantes . contribuyé al intercambio de . g .
. . . procedimientos para dar | . . . prismas y piramides, ademas
tuvieron dificultad en utilizar : ideas y por ende, intercambiar .
2 : ; respuesta a una misma ; de materiales concretos.
férmulas o clasificaciones, no | . 9 . maneras de solucionar una . .
: : ; situacién, lo que generdé un | . 3 Lograron identificar  las
se vieron desmotivadas, sino ) situacion. o
. : ambiente para contrastar las caracteristicas de los
que volvian a realizar la | . . .. .,
: ideas y elegir el 6ptimo. triangulos con ayuda de la
actividad, y de esa manera : s
. gamificacion.
reforzaban lo aprendido.
Argumenta Dieron ejemplos de la vida | Elaboraron afirmaciones | Reconocieron que a través de | Algunas de las estudiantes
g. cotidiana relacionados a los | sobre las relaciones entre | las actividades realizadas con | manifestaron que las
afirmaciones sobre i : : ; L .
temas ensefiados sobre | elementos y propiedades de | material concreto y el trabajo | actividades gamificadas
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relaciones
geomeétricas

prismas, piramides, al
momento de responder
preguntas de la docente.

Ademas, mostraron la
habilidad de relacionarse con
su entorno en las actividades
de participacion en clase.

formas y cuerpos
geomeétricos. Asimismo,
validaron sus afirmaciones
con ejemplos relacionados a
su contexto, reflejando su
comprensién sobre los temas
tratados.

colaborativo, lograron elaborar
afirmaciones sobre los temas
trabajados, ademas de
permitirles crear un ambiente
en donde poder afianzar e
intercambiar opiniones.

realizadas les permitié
argumentar los temas
trabajados en clase, como la
caracteristicas y propiedades
de los poligonos puesto que
intercambiaron sus ideas
para realizar las actividades
con materiales concretos.
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SITUACIONES/ HECHOS/ RESPUESTAS

UNIQAD DE DEFINICION DE CATEGORIAS 1 -
ANALISIS LA VARIABLE ’ : 2 RELACION ENTRE
CODIFICACION REDACCION DE LA SITUACION/ HECHO -
CODIGOS
T T T
Presenté dificultades en diferenciar el area y el
La resolucién de 1LCMBRZ78 perimetro, puesto que confunde uno con otro.
problemas de I T 1
forma, movimiento Modela objetos 1LCGRFA-14 Logré identificar objetos de su entorno con los
y localizacion con formas prismas y piramides 1LCARAV-2
consiste en la geomatricasy sus | ' —— . ' 1LCVVMA-5
descripcion del transformadines 1LCARAV-2 Logrolldentlﬁcar y hallar correctame’nte el areay
estudiante desde la el perimetro del cuadrado y del rectangulo.
posicion en la cual f T iy L n :
Resolucion se encuentra y 1LCVVMA-5 :?aTat |:|c:grfas;:’:<§,;i<:ni:trzltuaC|on problematica.y
de problemas Vvisualiza objetos,
de_ fo_rma, reah.za.mdo [ 1LCCCAS-8 l Construyé correctamente usando regla y compas I
T:c‘:,:«;?llzlae:itgny rsnuid:r:f'z;;es de : la clasificacién de los triangulos.
perimetro y el c . : 1LCFTGE-12 ' Respondié a las preguntas de manera oral sobre I
volumen de los omunica §u propiedades de los prismas y piramides, dando a 1LCACHCN-1
:)biefOtS, . descrige so;:)en:;;efr:rlnozs v entender su comprensién del tema. 1LCCCAS-8
rayectorias usando ) 1LCFTGE-12
un sistema de relac[orTes I 1LCACHCN-1 ' Construyé poligonos usando regla, rectas I 1LCRAMF-24
referencia geqmelricas paralelas y secantes.
(Ministerio de I T |
Educacién, 2016) 1LCRAMF-24 Logré expresar con lenguaje geométrico la suma

de angulos interiores de un cuadrilatero.
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1LCTAJA-31 Seleccioné férmulas y las usé dependiendo si era
area o perimetro de las figuras bidimensionales,
usando las unidades convencionales.

Usa estrategias y ! ! !

- 1LCJRPAI-16 Pudo clasificar los prismas usando sus elementos.
procedimientos
para orientarse en T 1 1LCJRPAI-16
el espacio 1LCPCCB-22 Clasificé las piramides usando sus elementos. 1LCPCCB-22
1LCRORV-26
I T 1
1LCRORV-26 Escribié diferentes férmulas en su cuaderno de
prismas o piramides y escoge la que le conviene.
| | |
1LCEPNM-11 eD::ozimplos de prismas y piramides usando su
':rgum.ema . : . 1LCFPNM-11
ab rmarlopes 1LCPCN-23 Dio ejemplos de prismas usando su entomo 1LCPCN-23
sobre re’a<.:|ones 1LCSCCG-30
geométricas I T 1

1LCSCCG-30 Dio ejemplos de piramide usando su entomo
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SITUACIONES/ HECHOS/ RESPUESTAS

DEFINICION DE
UNIDAD DE :
- LA UNIDAD DE CATEGORIAS ! "
ANALISIS . . . .
ANALISIS CODIFICACION REDACCION DE LA SITUACION/ HECHO RELACEION EHERE
CODIGOS
| I I
La resolucién de Representa con graficos de manera correcta los datos
problemas de 2GOFPNM-11  de una situacién problematica, y establece relaciones
forma, movimiento entre area y perimetro.
y localizacion I |
consiste en la Identifica correctamente los datos de una situacién
descripcion del Modela objetos  2GOJRPAI-16 problematica y establece un modelo matematico
estudiante desde la con formas empleando areay perimetro de figuras bidimensionales. 2GOFPNM-11
osicién en la cual ~geometricasy 1 .
:e encuentra sus Resuelve situaciones problematicas que empleen area 2GOJRPAI-16
visualiza objetos transformaciones 2GODRL-10 y perimetro, los relaciona con situaciones de su entorno,
Recoliicidn realizERds ’ sin embargo, no emplea un modelo matematico.
ol | |
g8 dp;r;)obrl::‘r:as r;eci:;z?ees de Z Relaciona e identifica las propiedades de prismas y
movimientt; ¥ pefimetro, i @l 2GOVSDZ - 33 piramides en objetos que observa en su entorno,
localizacion  volumen de los brindando ejemplos.
. LT T !
objetos, ] describe Realiza construcciones de su entorno empleando rectas
trayectFthlas usango 2GOCHEJE-7 paralelas, perpendiculares y secantes, y comunica su
un sistema e ‘2 ; f4pi
i Cobieaasi comprension con lenguaje geométrico.
referencia
.. . Te | 1 4
(Ministerio de socbc:r:lrzse?:lrfnnas Comprueba las propiedades de los cuadrilateros, 2?28:5(;'_547
Educacién, 2016) . 2GOHMXF-15 realizando mediciones con ayuda de su transportador, y
y relaciones - : - 2GOGLAM-13
s resuelve situaciones problematicas.
geomeétricas
I 1
>GOBZG-4 Construye triangulos con ayuda de su regla, en su

cuaderno y los clasifica segun sus angulos y sus lados.
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2GOSMAN-28

Elabora con material reciclado, prismas y piramides, y
reconoce los elementos de los mismos en su
construccion.

2GOGLAM-13

1
Realiza dibujos con rectas y formas geométricas en el

plano cartesiano, y emplea transformaciones
geomeétricas.

Usa estrategias
y procedimientos
para orientarse
en el espacio

3GEARAV-2

T
Logra plantear procedimientos para determinar el

perimetro y el area de figuras bidimensionales.

2GORMLA-27

1
Logra emplear procedimientos para determinar el

volumen de prismas y piramides segun la situacion 3GEARAV-2
dada. 2GORMLA-27

2GONMTM-20

|
Tiene dificultades al emplear procedimientos para

determinar el area de las caras laterales y bases de
prismas y piramides.

Argumenta
afirmaciones
sobre relaciones
geomeétricas

2GODLCMAK-9

|
Participa activamente en clase brindando ejemplos y

conclusiones sobre las propiedades de los prismas y
piramides.

|
Expresa su conocimiento sobre las propiedades de = 2GODLCMAK-9

2GOOPA-21 cuerpos geométricos, brindando ejemplos de su vida 2GOOPA-21
cotidiana, mostrando seguridad y firmeza.
I 1
>GOMGDK-19 No logra plantear ninguna afirmacién sobre las

propiedades de los prismas y piramides.
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SITUACIONES/ HECHOS/ RESPUESTAS

UNIQAD DE DEFINICION DE CATEGORIAS 1
ANALISIS LA VARIABLE 3 3 3 RELACION ENTRE
CODIFICACION REDACCION DE LA SITUACION/ HECHO -
CODIGOS
|
Segun Teixes Nos ha gustado construir los cubos y piramides,
(2015) la ya que aprendemos a través de la practica
gamificacion es 3GEPNM-3 reconociendo sus elementos y a desenvolvernos.
utilizar los recursos También el trabajar en equipo porque nos
del juego, siendo ayudamos entre nosotras.
estos el disefio, las I s . .
dinamicas los Era muy dinamico y no me aburri, y me gusto la
elementos, entre 3GECMDV-6 actividad gamificada de la pirdmide porque
otros. en d’iferentes hicimos diferentes cuerpos geométricos.
, . . . . I
ar?blF?s, clon ACt'\,’faies Es una forma de aprender los diferentes temas, el 3GEPNM-3
Gamificacion rg r:\uon a 0s g?Irpl 'C: Ells poder participar. Nos gusté més la actividad de 3GECMDV-6
SIS e.r:jasd utl |zar|1 0, a 3GEBZG-4 adivinar la figura, donde cooperamos en equipo y 3GEVSDZ-33
ﬁam' |caf 0S, i sel ecnologia nos turndbamos poco a poco, e ibamos
acg referencia a aprendiendo. Nos gustoé el juego, y los elementos
d
COI’?]L_JI’]'[O € de las figuras.
actividades con :
recursos Bien, me gustaron las plantillas que utilizamos
tecnologicos o no para formar las figuras.
tecnologicos, que 3GEGRFA-14 Me gusta el teorema de Pitagoras y de Thales.

involucra
elementos propios
de los juegos en

Primeramente, me parecié bastante sorprendente
y me causé interés porque me gusté coémo
trabajamos.
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Me senti muy bien, feliz y divertida, pues vengo
de otro colegio, al principio pensé que todo iba a
salir mal, pero la profesora Andrea se gand
nuestra confianza y me gusto trabajar con ella. Me
llamo la atencion el juego de prismas y piramides.

Si me ha favorecido a mi aprendizaje académico,
ya que pude aprender de una manera divertida y
dindmica puesto que en otros cursos no he visto
gue las clases fueran dindmicas.

Estos juegos me han ayudado a captar de manera
facil y divertida la informacién que nos quiere dar
el curso. Me gusta el juego de las adivinanzas ya
que lo compartimos en grupo.

En parte, porque no puede ser por completo
porque estoy acostumbrada a trabajar sola
porque me preocupo si lo van hacer bien o mal
pero me fui acostumbrando poco a poco al trabajo
en equipo porque teniamos que ganar puntos.

Creo que ha sido mas comodo trabajar en equipo
y los juegos en clase porque veia que todo el
salén participaba, es una buena manera que
todos participen.

diferentes
entornos.
3GEVSDZ-33
I |
3GEOPA-21
Actividades
gamificadas con
material fisico
3GEHMXF-15
|
3GEGLAM-13

Creo que si porque, asi como jugdbamos, ibamos
aprendiendo, haciamos una retroalimentacion en
equipo.

Nos ha permitido ser mas participativos, el
relacionar las figuras en nuestro entorno, y el
utilizar los dispositivos virtuales.

Es wuna manera interactiva de aprender
dinamicamente y con apoyo del sentido de

3GEHMXF-15

3GERAMF-24

3GECHEJE-7
3GETAJA-3
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competencia.

3GECHEJE-7

Si, porque algunos problemas eran faciles y como
ya teniamos cierta comprension, los demas ya
eran mas sencillos de entender. A veces es un
poco dificil entender y con los juegos nos
ayudaban a comprender mejor.

Puedo trabajar de las dos maneras tanto en grupo
como individual, me gusta el trabajo en grupo
porque podemos intercambiar ideas y sumar
nuestras ideas para alcanzar el objetivo de la
clase.

3GECCAS-8

A mi me daba miedo las matematicas, pensé que
también iba ser asi este afio, pero con la
profesora se me hizo facil aprender matematicas
aprendi mejor con sus juegos.

3GEVSDZ-33

Me parecio interesante la actividad de las rectas
y de los cuerpos geométricos.

3GERAMF-24

Las actividades gamificadas si favorecieron mi
aprendizaje pues sé que fortaleci6 nuestro
compafierismo.

3GETAJA-3

En casa estaba muy estresada y pensé que en
grupo me iba a entrenar mas porque estoy
acostumbrada a trabajar sola, pero con los juegos
me gusto hacer las actividades de manera grupal.

Resolucion
de problemas

La resolucion de

problemas

de

Modela objetos
con formas

3GEFPNM-11

Se me dificulta reconocer los datos, pero si
relacionar los datos de ciertas situaciones, como

3GEFPNM-11
3GEGRFA-14
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de forma,
movimiento y
localizacién

forma, movimiento

y localizacion
consiste en la
descripcion del

estudiante desde la
posicion en la cual
se encuentra y

visualiza objetos,
realizando

mediciones de la
superficie, el

perimetro y el
volumen de los
objetos, describe
trayectorias usando
un sistema de
referencia

(Ministerio de
Educacién, 2016)

geomeétricas y sus
transformaciones

la piramide guiza, se podia relacionar mas rapido
con lo que se iba a trabajar.
Si podemos relacionar las figuras que trabajamos
con objetos que nos rodean.

3GEGRFA-14

Bueno, algunas cosas que no entendi el afio
pasado ahora las he comprendido mejor. Si
podemos relacionar las figuras 3D porque hay
muchos objetos que tienen un parecido o la
misma forma de ese cuerpo, la punta del l4piz, la
carpeta, un cono es igual a un cono de helado.

3GECMDV-6

Vimos un prisma cuadrangular conformado de
varios cubitos y podia tocar sus aristas caras
lados y relacionar arista y lados con otros objetos
de la realidad.

3GEDRL-10

Se me fue sencillo relacionar los temas vistos, por
ejemplo, prismas lo relacionaba con edificios 0
con algunos objetos que hay en la clase, como el
armario. El areay perimetro lo relacionaba con los
terrenos y con las personas que realizan
construcciones.

3GEDRL-10

Comunica su
comprension
sobre las formas y
relaciones
geométricas

3GEPCN-23

Podemos reconocer las losetas, la pizarra, la caja
de cartén, las ventanas, las mesas, Las rectas
paralelas se utilizan para construir una pizarra.
Las figuras son planas, y los cuerpos tienen
volumen, altura, intervienen 3 dimensiones, los
prismas tienen 2 bases y las pirdmides solo 1.

3GETAJA-31

Lo puede relacionar con un dado, también lo
relacione con una mesa rectangular.

3GEPCN-23

3GETAJA-31
3GECHEJE-7
3GEVSDZ-33
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3GECHEJE-7

Los cuadrados que dicen pare, las carpetas seran
como un prisma cuadrangular, pues hay
poligonos que son para hacer un cuadrado dos de
sus lados opuestos son paralelas

Si podemos reconocer un cono, un cilindro.

3GEVSDZ-33

Los poligonos estan relacionados con las sefiales
de transito porque podemos encontrar triangulos,
cuadrados, rectangulos.

3GEFPNM-11

Si, los procedimientos nos han ayudado porque al
inicio de cada ejercicio identificamos los datos, y
eso nos ayuda bastante porque primero
analizamos la situacién, la entendiamos vy
después se podia reconocer que operacion
realizar

En parte si, pero hay algunas personas que lo
realizan por |l6gica, pero no hay mucha
comprension y analisis.

Usa estrategias y |
procedimientos
para orientarse en
el espacio

3GEACHCN-1

Bueno, se podria averiguar otra forma de hacerlo,
pero una de las mejores formas es entenderlo
para poder resolverlo de la mejor manera.

3GERMLA-27

Si, podiamos resolver mejor los problemas y era
mas facil, hay algunos célculos que nos servian
para encontrar la respuesta. También, siento que
hay otras formas de resolver un problema, y creo
gue no solamente hay un método de resolucién,
sino que hay diversos métodos.

3GEMBFZ-18

Me gustaron los procedimientos grupales pues
podia socializar.

3GEFPNM-11
3GEMBFZ-18
3GERMLA-27
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Argumenta
afirmaciones
sobre relaciones
geomeétricas

3GEGLAM-13

Si ha habido momentos donde teniamos que
ponernos de acuerdo, intercambiamos ideas para
complementar informacion, aunque a veces no
nos poniamos de acuerdo sobre la resolucién que
ibamos a utilizar para resolver el ejercicio.

3GEDLCMAK-9

Hubo diferencia de ideas, pero también nos
poniamos de acuerdo para tomar decisiones,
algunas veces tenemos diferentes opiniones por
eso explicamos nuestras ideas para reconocer
quien esta bien y quien estaba errada.

3GEGRFA-14

Si, cuando nos poniamos de acuerdo para
conseguir los puntos, algunas veces tenemos
diferentes ideas, pero lo resolvimos.

3GEGLAM-13
3GEDLCMAK-9
3GEGRFA-14




Anexo N.° 19 Arbol de problemas

En el retorno a clases presenciales del
afio 2022, no se realiz6 una evaluacion
adecuada para verificar los avances del
aprendizaje del estudiante.

Poca capacidad de identificar los datos
necesarios e importantes para poder
brindar una solucion; ademés de no
manejar un lenguaje matemético
apropiado.
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No lograron desarrollar la resolucion de
problemas en el &rea de matemaética.

Estudiantes de primer grado de secundaria de una Institucién Educativa de la UGEL 07 presentan un
bajo desarrollo en la resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion.

En el afio 2022 por medio de la
Resolucion Ministerial N° 00193-2020
que dictamind el MINEDU todos los
estudiantes de Ila EBR pasan
automaticamente al siguiente grado.

Los discentes presentan dificultad al
comprender una situacion
problematica.

El PEI de la |.E. dejé en evidencia que
los discentes tuvieron inconvenientes
para conectarse a las clases; ya sea
porque presentaban problemas de
conectividad, o no contaban con los
recursos tecnolégicos suficientes.
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